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ABSTRAK 
 
Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan alat 
permainan edukatif “Square Steps English” yang layak dan efektif digunakan 
untuk pembelajaran bahasa Inggris kelas 1 SD N Caturtunggal III. 
Desain penelitian ini menggunakan model Research and Development 
menurut Borg and Gall dimana langkah yang digunakan berjumlah sembilan 
langkah. Prosedur penelitian meliputi penelitian dan pengumpulan data awal, 
perencanaan produk, pengembangan produk awal, uji coba awal, revisi produk, 
ujicoba lapangan utama, revisi produk, uji lapangan operasional dan 
penyempurnaan produk sebagai hasil final. Sebelum melakukan ujicoba, produk 
awal akan dinilai dan divalidasi oleh ahli media dan ahli materi baru kemudian 
diujicobakan. Subjek dari penelitian pengembangan ini adalah siswa kelas 1 SD N 
Caturtunggal III dimana siswa akan mencoba APE sebanyak tiga tahapan, yaitu 
ujicoba lapangan awal, ujicoba lapangan utama, dan ujicoba lapangan operasional. 
Teknik pengumpulan data yang digunakan antara lain adalah observasi, 
wawancara, lembar penilaian, angket, dan tes. Teknik analisis data yang 
digunakan untuk mengolah data observasi dan wawancara adalah dengan cara 
mendeskripsikan dalam kalimat, kemudian angket dengan rumus persentase dan 
tes dengan menggunakan rumus rerata 
Penelitian pengembangan ini telah menghasilkan Alat Permainan Edukatif 
“Square Steps English” dengan menggunakan tahapan penelitian R&D menurut 
Borg and Gall.Hasil dari penelitian pengembangan ini menunjukkan bahwa APE 
“Square Steps English” untuk pembelajaran bahasa Inggris kelas 1 SD ini sudah 
layak dan efektif. Kelayakan dari APE ini ditunjukkan dari hasil akhir validasi 
media sebesar 100% termasuk dalam kategori layak, kemudian hasil akhir dari 
validasi materi yang mendapat penilaian sebesar 94,87% termasuk kategori layak, 
hasil dari angket yang diisi saat ujicoba lapangan awal sebesar 98,14% termasuk 
kategori layak, angket saat ujicoba lapangan utama 99,38% termasuk dalam 
kategori layak, dan yang terakhir hasil dari angket saat ujicoba lapangan 
operasional sebesar 99,25% termasuk dalam kategori layak. Adapun 
efektivitasnya dilihat dari hasil skor pretest dan posttest penggunaan APE “Square 
Steps English” yang terdapat selisih sebesar 15,92, dari skor pretest sebesar 67,78 
dan skor posttest sebesar 83,70. 
 
Kata Kunci: Alat permainan edukatif, Square Steps English, Sekolah Dasar, 
Bahasa Inggris 
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 BAB I 
PENDAHULUAN 
 
A. Latar Belakang 
Pendidikan adalah sesuatu yang sangat penting untuk perkembangan 
dan kemajuan sebuah bangsa karena dapat mempengaruhi semua aspek 
dalam kehidupan, seperti ekonomi, sosial, budaya, dan lain sebagainya. 
Pendidikan merupakan salah satu sarana yang sangat penting untuk 
mencerdaskan bangsa, oleh karena itu perlu dilakukannya upaya-upaya 
untuk meningkatkan kualitas pendidikan sehingga akan meningkatkan 
kecerdasan yang pada gilirannya nanti akan dapat meningkatkan kemajuan 
bangsa. 
Di zaman sekarang ini globalisasi sudah sangat maju termasuk juga 
dalam pendidikan. Globalisasi dalam pendidikan ini ditandai dengan mulai 
diajarkannya bahasa Inggris di dalam institusi pendidikan. Tidak dapat 
dipungkiri bahwa bahasa Inggris sekarang adalah bahasa Internasional yang 
digunakan oleh semua negara untuk berkomunikasi secara global. Sebagian 
besar ilmu dan teknologi yang kita gunakan juga menggunakan bahasa 
Inggris, mulai dari instruksi pemakaiannya hingga user interface-nya. 
Bahasa Inggris adalah ilmu yang penting diajarkan di dalam institusi 
pendidikan supaya siswa lebih siap dalam menghadapi globalisasi di masa 
depan. Bahkan bahasa Inggris bisa diajarkan sejak dini sebagai pengenalan 
pada tahap yang paling dasar. 
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Materi bahasa Inggris yang dapat diajarkan pada anak usia dini salah 
satunya adalah kosakata. Walaupun materi kosakata bahasa Inggris yang 
diajarkan kepada anak usia dini terlihat mudah, namun anak usia dini masih 
kesulitan dalam mempelajarinya. Hal ini bisa dikarenakan cara 
penyampaian informasi kepada siswa yang kurang sesuai, lalu media yang 
digunakan untuk menyampaikan pesan kurang cocok dengan karakteristik 
anak. 
Media adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk 
menyalurkan pesan dari pengirim kepada penerima pesan. Media 
pembelajaran bisa menjadi sebuah alternatif pembelajaran di kelas agar 
pembelajaran yang berlangsung tidak monotone. Terdapat beberapa media 
pembelajaran antara lain media cetak, media audio, media visual, dan 
multimedia. Saat ini sudah banyak media pembelajaran yang beredar bebas, 
namun hanya media-media tertentu saja yang cocok digunakan untuk proses 
pembelajaran. Media pembelajaran bisa dikatakan cocok apabila telah 
memenuhi kriteria siswa yang menggunakannya. Usia merupakan kriteria 
yang penting dalam pembuatan media pembelajaran, karena usia yang 
berbeda juga memiliki psikologi kejiwaan yang berbeda pula. Menurut 
Ahmad Rohani (1997: 28), salah satu hal yang harus diperhatikan saat 
memilih suatu media instruksional edukatif adalah kesesuaiannya dengan 
peserta didik. 
Peneliti berminat untuk mengembangkan media pembelajaran untuk 
pengenalan kosakata bahasa Inggris yang akan digunakan oleh anak kelas 1 
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SD yang pada penelitian ini dikhususkan di SD N Caturtunggal III. 
Berdasarkan observasi yang dilakukan pada tanggal 13 Maret 2014, anak-
anak pada usia ini masih suka bermain karena pada usia ini anak masih 
dalam peralihan dari Taman kanak-kanak, siswa juga masih mengalami 
kesulitan saat pembelajaran bahasa Inggris berlangsung. Selain itu guru 
masih menggunakan metode ceramah saat mengajar siswa, dan media yang 
digunakan masih menggunakan buku LKS kertas buram. Kemudian 
berdasarkan beberapa wawancara yang dilakukan bahwa media 
pembelajaran untuk pembelajaran bahasa Inggris kelas 1 SD di SD N 
Caturtunggal III belum ada selain buku LKS, dan guru yang bersangkutan 
kesulitan untuk membuat media pembelajaran yang bervariasi dikarenakan 
kesibukan dalam mengajar, dan juga guru merasa perlunya media 
pembelajaran yang bervariasi agar siswa tidak bosan saat pembelajaran 
berlangsung. 
Di SD N Caturtunggal III pelajaran bahasa Inggris di kelas 1 
termasuk dalam pelajaran muatan lokal. Dalam pembelajaran bahasa Inggris 
siswa masih mengalami kesulitan dikarenakan anak pada usia ini masih 
belajar dengan melihat benda konkrit dan belum bisa menggunakan bahasa 
verbal secara keseluruhan. Seperti yang diungkapkan oleh Piaget dalam Asri 
Budiningsih (2008: 38), pada tahap operasional konkret anak memiliki 
kecakapan untuk berpikir logis, akan tetapi hanya dengan benda-benda yang 
bersifat konkret. Pembelajaran yang masih menggunakan metode ceramah 
membuat siswa di SD N Caturtunggal III kesulitan dan kurang tertarik saat 
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pembelajaran berlangsung. Terutama anak yang berada di bangku belakang, 
mereka cenderung diam dan bercanda dengan teman di sampingnya. 
Peneliti memilih untuk mengembangkan media pembelajaran berupa 
Alat Permainan Edukatif (APE) yang bernama “Square Steps English” 
karena siswa kelas 1 di SD N Caturtunggal III masih dalam peralihan dari 
taman kanak-kanak dan masih suka bermain, kemudian media yang selama 
ini digunakan untuk mengajar masih berupa buku LKS. Maka dianggap 
perlunya pengembangan APE untuk pembelajaran bahasa Inggris kelas 1 
SD dengan tujuan untuk mengenalkan dan menarik minat siswa juga untuk 
membantu dalam pembelajaran bahasa Inggris khususnya materi kosakata. 
 
B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka masalah yang 
dapat diidentifikasi adalah sebagai berikut: 
1. Pembelajaran Bahasa Inggris kelas 1 SD Caturtunggal III di dalam 
kelas cenderung monotone, karena metode yang digunakan lebih 
cenderung ceramah. 
2. Murid kurang berminat saat pembelajaran bahasa Inggris berlangsung. 
3. Media pembelajaran yang dipakai masih berupa media cetak yaitu buku 
LKS dan belum dikembangkannya media berupa APE. 
4. Guru masih kesulitan mengembangkan media pembelajaran. 
5. Guru membutuhkan media pembelajaran yang bervariasi. 
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6. Guru masih jarang menerapkan prinsip belajar sambil bermain kepada 
siswa. 
 
C. Batasan Masalah 
Berdasarkan identifikasi permasalahan yang ada dan luasnya permasalahan 
yang didapat, maka penelitian ini dibatasi dan difokuskan pada 
pengembangan APE “Square Steps English” untuk pembelajaran kosakata 
bahasa Inggris kelas I SD N Caturtunggal III. 
 
D. Rumusan Masalah 
Rumusan masalah yang dapat diajukan oleh peneliti adalah 
1. Bagaimanakah APE  “Square Steps English” yang layak untuk 
pembelajaran Bahasa Inggris anak kelas 1 SD N Caturtunggal III? 
2. Apakah APE “Square Steps English” dalam pembelajaran bahasa 
Inggris siswa kelas 1 SD N Caturtunggal III telah efektif digunakan? 
 
E. Tujuan Penelitian 
Tujuan dari penelitian ini adalah  
1. Untuk menghasilkan APE “Square Steps English” yang layak digunakan 
untuk pembelajaran bahasa Inggris kelas I SD N Caturtunggal III. 
2. Untuk mengetahui efektivitas APE “Square Steps English” dalam 
pembelajaran bahasa Inggris siswa kelas 1 SD N Caturtunggal III. 
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F. Manfaat Penelitian 
1. Bagi guru 
a. APE “Square Steps English” yang dibuat bisa menjadi media 
alternatif untuk pembelajaran Bahasa Inggris. 
b. Bisa menjadi acuan untuk membuat media pembelajaran lain yang 
lebih variatif. 
2. Bagi siswa 
a. Pembelajaran bahasa Inggris bisa menjadi lebih menarik dan 
menyenangkan dengan menggunakan APE ini. 
b. Pembelajaran bahasa Inggris akan lebih bervariasi dengan 
menggunakan APE ini.  
 
G. Spesifikasi Produk dan Bentuk Rancangan yang diharapkan 
Produk yang dihasilkan melalui penelitian pengembangan ini 
mempunyai spesifikasi sebagai berikut : 
1. APE “Square Steps English” ini memiliki kesamaan bentuk dan cara 
pengoperasian dengan permainan ulartangga. 
2. APE “Square Steps English” terdiri dari (1) papan permainan (2) kartu 
pertanyaan (3) petunjuk permainan (4) dadu (5) bidak. 
3. APE “Square Steps English” ini menggunakan bidang datar berupa 
kertas berukuran 30 cm x 30 cm yang terdiri dari 100 kotak permainan 
dan di dalam kotak tersebut ada tanda. Tanda tersebut berfungsi sebagai 
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pertanyaan untuk pemain yang berada pada tanda tersebut. Tanda 
tersebut diletakkan secara acak pada 100 kotak permainan. 
4. APE “Square Steps English” ini dicetak menggunakan kertas ivory. 
5. APE “Square Steps English” ini bisa dimainkan 2 sampai 4 orang 
pemain. 
H. Pentingnya pengembangan 
Pembelajaran bahasa Inggris yang masih menggunakan metode 
ceramah, media pembelajaran yang digunakan masih berupa buku LKS, dan 
basic siswa yang masih suka bermain adalah alasan mengapa peneliti 
mengembangkan APE “Square Steps English” ini. Dan diharapkan siswa 
dapat lebih senang dalam belajar dan siswa dapat menyukai pembelajaran 
bahasa Inggris. 
 
I. Definisi Operasional 
Untuk menghindari kemungkinan perbedaan penafsiran terhadap 
permasalahan yang dibahas dalam penelitian ini, maka perlu disampaikan 
definisi operasional yang digunakan dalam penelitian pengembangan ini : 
a. Alat Permainan Edukatif adalah berbagai macam alat yang bisa 
dimainkan dan bisa menyampaikan pesan pembelajaran kepada orang 
yang menggunakannya. 
b. Square Steps English adalah nama dari alat permainan edukatif yang 
dikembangkan di dalam penelitian ini. APE “Square steps english” ini 
mirip seperti permainan ulartangga, yang membedakannya adalah di 
8 
 
dalam permainan ini tidak ada ular dan tangganya, dan terdapat kartu 
pertanyaan untuk pemain yang berhenti di gambar tanda tanya, jika 
bisa menjawab bisa maju satu langkah dan jika tidak bisa atau salah 
maka harus mundur 1 langkah . APE ini terdiri dari kotak permainan, 
kartu pertanyaan, aturan bermain, bidak dan dadu. APE ini dimainkan 
secara berkelompok, minimal 2 orang dan maksimal 4 orang.  
c. Bahasa Inggris Adalah salah satu mata pelajaran muatan lokal di SD 
N Caturtunggal III. Materi bahasa Inggris yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah materi kosakata. Kosakata yang digunakan 
meliputi benda-benda disekitar, hewan, buah, dan sayuran. 
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BAB II 
KAJIAN PUSTAKA 
 
A. Teori Belajar dan Pembelajaran 
1. Teori Belajar Behavioristik 
Menurut teori behavioristik, belajar adalah perubahan tingkah laku 
sebagai akibat dari adanya interaksi antara stimulus dan respon. Menurut 
teori ini yang terpenting adalah masukan berupa stimulus dan keluaran 
berupa respon. Apapun yang terjadi antara stimulus dan respon dianggap 
tidak penting diperhatikan karena tidak dapat diamati dan tidak dapat 
diukur. Yang dapat diamati adalah masukan (stimulus) dan keluaran 
(respon). Teori ini juga memiliki pandangan bahwa belajar merupakan 
proses pembentukan atau shaping, yaitu membawa siswa menuju atau 
mencapai target tertentu. Terdapat beberapa pengertian belajar dalam teori 
behavioristik menurut para ahli. 
Menurut Thorndike dalam Asri Budiningsih (2008: 21), belajar 
adalah proses interaksi antara stimulus dan respon. Proses belajar terjadi 
jika siswa diberikan stimulus berupa materi dan siswa memberikan respon 
dengan pemahaman akan materi tersebut. 
Menurut Edwin Guthrie dalam Asri Budningsih (2008: 23), 
hukuman memegang peranan penting dalam proses belajar. Dengan 
hukuman yang diberikan kepada siswa, memungkinkan sikap dan mental 
siswa akan berubah setelah diberikan hukuman. Namun setelah Skinner 
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mengemukakan tentang penguatan (reinforcement) dalam teori belajarnya, 
hukuman tidak lagi dipopulerkan dalam belajar. 
Menurut Skinner dalam Asri Budiningsih (2008: 26), penguatan 
negatif adalah pengganti hukuman. Hukuman itu diberikan sedangkan 
penguatan negatif itu dikurangi, dan lawan dari penguatan negatif itu 
adalah penguatan positif. Sebagai contoh jika siswa diberikan sebuah 
materi yang susah dan respon dari siswa adalah ketidakpahaman, maka 
diperlukannya penguatan negatif terhadap materi yang diberikan. 
Penguatan positif bisa diberikan jika respon dari siswa juga 
menunjukkan hal yang positif, contohnya saja siswa yang senang 
menggunakan media pembelajaran untuk belajar, maka diperlukan 
penguatan positif terhadap penggunaan media pembelajaran supaya respon 
siswa juga meningkat. Namun jika respon siswa yang menggunakan media 
pembelajaran itu negatif, maka penguatan negatif akan penggunaan media 
pembelajaran itu perlu. 
APE “Square Steps English” ini jika dikaitkan dengan teori 
pembelajaran, maka termasuk dalam teori belajar behavioristik. APE ini 
membentuk anak kepada tujuan tertentu, yaitu bisa hafal kosakata yang 
terdapat pada APE ini sendiri. Kemudian perlu penguatan positif maupun 
negatif tergantung dari respon yang diberikan oleh siswa.  
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B. Pembelajaran Bahasa Inggris 
1. Perkembangan Bahasa Inggris 
Bahasa Inggris menjadi bahasa yang penggunaannya terluas selain 
bahasa Cina dan Rusia. Perkembangan tersebut ditunjang di lima benua 
dari Eropa, Amerika, India, Afrika Utara, hingga Australia. Bahkan 
kemungkinan besar, bahasa Inggris menjadi bahasa peradaban dunia. 
Dalam Ahmad Izzan (2010: 10), Menurut catatan sejarah, 
perkembangan bahasa Inggris terbagi menjadi tiga periode. Pertama, 
dimulai dari bahasa Inggris kuno (Old English) pada 800 hingga Inggris 
ditaklukkan oleh Norman dari Prancis pada 1066. Kedua, bahasa inggris 
pertengahan (Middle English) ini dimulai pada 1066 hingga 1500. Ketiga, 
bahasa Inggris modern (Modern English) dari 1500 sampai sekarang. Dan 
sampai sekarang, bahasa Inggris menjadi bahasa untuk komunikasi 
internasional di dunia, semua sekolah didunia mulai mengajarkan bahasa 
Inggris dan memasukkannya kedalam kurikulum pendidikan mereka, 
untuk mempersiapkan para siswanya menghadapi era global, bahasa 
inggris adalah bahasa dominan yang digunakan untuk komunikasi 
internasional. 
Menurut Adian (2013) di Indonesia, bahasa Inggris sudah mulai 
diperkenalkan di SD sejak kurikulum 2006 atau KTSP . Namun dari 
pertama diperkenalkan sampai sekarang, bahasa Inggris di Sekolah Dasar 
hanya dimasukkan dalam muatan lokal, dan tidak dimasukkan di dalam 
kurikulum.  
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Menurut Nadiah Ma’amun, jika bahasa Inggris diajarkan pada usia 
dini seperti saat usia sekolah dasar, kemungkinan besar bahasa inggris 
akan mudah dikuasai oleh anak-anak, karena pada tahapan usia ini, anak 
memiliki pendengaran dan ingatan yang sangat tajam sebelum usia 12 
tahun. Dan juga diperkuat oleh pandangan Mc Quown dalam Nadiah 
Ma’amun, yang mendukung gagasan bahwa secara alamiah anak adalah 
pebelajar bahasa yang berbakat yang dalam proses pendidikannya wajib 
mempelajari bahasa asing pada usia dini. Beberapa pakar juga mendukung 
pandangan “semakin dini anak belajar bahasa asing, semakin mudah anak 
menguasai bahasa itu”. Bahasa Inggris diajarkan di sekolah dasar, hanya 
sekedar untuk pengenalan saja seperti pengenalan beberapa kosakata 
bahasa Inggris. 
Semakin tinggi tingkatan pendidikan semakin sulit pula pelajaran 
yang didapat. Bahasa Inggris juga demikian, maka tidak ada salahnya jika 
saat sekolah dasar siswa diperkenalkan dengan bahasa Inggris. 
2. Kosakata Bahasa Inggris 
Setiap bahasa pasti mempunyai dasar, dimana dasar tersebut 
berfungsi sebagai landasan dimana rangkaian sebuah bahasa bisa 
mengemukakan arti dan makna, dasar dari sebuah bahasa yaitu adalah 
kosakata. Menurut Rosa Ma Lopez Campillo kosa kata adalah 
According to the “Collins Cobuild English Language Dictionary” 
(1989: 1629), the vocabulary of a language is the total number of 
words in it, and someone’s vocabulary is the total number of 
words in a language that he or she knows. 
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Kosakata menurut Collins Cobuild English Language Dictionary 
(1989: 1629), adalah kosakata dari sebuah bahasa adalah total keseluruhan 
kata di dalam bahasa tersebut, dan kosakata seseorang adalah total 
keseluruhan dari kata di dalam sebuah bahasa yang seseorang ketahui. 
Menurut Rachmat Taufik Hidayat (1997: 3), Secara material 
bahasa adalah kumpulan kata-kata. Jadi kalau orang ingin mempelajari 
suatu bahasa, ia harus menghafalkan dahulu kata-katanya. Daftar kata-kata 
dalam bahasa Inggris lebih dari 50.000 kata (belum termasuk derivasinya). 
Menurut Benedict R. Anderson, Kamus Indonesia-Inggris (An Indonesian 
English Dictionary) yang disusun John M. Echols dan Hasan Shadily 
hanya berisi 12.000 kata saja. 
Namun untuk menghafalkan semua kosakata tersebut sepertinya 
tidak mungkin, karena di dalam bahasa Inggris tidak hanya kosa kata saja 
yang dipelajari. Maka dari itu pengenalan bahasa Inggris dapat dilakukan 
sejak dini sebagai upaya untuk mengenalkan bahasa Inggris untuk anak. 
Rivers (Nunan, 1991: 117), menyatakan bahwa kosakata 
merupakan hal yang penting agar dapat menggunakan bahasa kedua 
(second language). Tanpa kosakata yang luas, seseorang tidak akan dapat 
menggunakan struktur dan fungsi bahasa dalam komunikasi secara 
komprehensif. Tarigan (1986: 2), menyatakan bahwa kualitas berbahasa 
seseorang tergantung pada kualitas kosakata yang dimiliki. Makin kaya 
kosakata yang dimiliki maka makin besar pula kemungkinan terampil 
berbahasa. Dengan adanya beberapa kesimpulan berikut, maka sangatlah 
14 
 
penting kosakata diajarkan kepada anak usia dini untuk membentuk dan 
membangun pemahaman terhadap bahasa dan bacaan. 
Menurut Lado (1979: 121-126), ada beberapa langkah yang dapat 
diterapkan dalam pembelajaran kosakata yaitu: (1) mendengarkan kata, (2) 
mengucapkan kata, (3) memahami makna, (4) membuat ilustrasi dalam 
bentuk kalimat, (5) melakukan latihan dalam pengekspresian makna, (6) 
mengucapkan kata tersebut dengan suara keras, dan (7) menulis kata-kata 
tersebut.  
Berdasarkan uraian di atas, sebelum menguasai bahasa hendaknya 
menghafalkan kata-katanya atau biasa dikenal dengan istilah kosakata. 
Kekayaan kosakata dalam suatu bahasa adalah syarat untuk bisa fasih 
berbahasa. 
3. Materi Kosakata Bahasa Inggris 
Kosakata Bahasa Inggris untuk anak kelas 1 SD bertujuan untuk 
pengenalan awal Bahasa Inggris kepada siswa. Pengenalan awal ini 
diharapkan bisa membuat anak paham dan menyukai pembelajaran Bahasa 
Inggris, karena Bahasa Inggris sampai sekarang menjadi bahasa 
Internasional yang dipakai seluruh negara untuk berkomunikasi secara 
global.  Berikut ini adalah Standar Kompetensi, Kompetensi Dasar, dan 
Indikator pembelajaran kosakata Bahasa Inggris untuk siswa kelas 1 SD 
yang digunakan dalam pembuatan APE “Square Steps English”: 
a. Standar kompetensi 
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Memahami instruksi sangat sederhana dengan tindakan dalam konteks 
sekolah. 
b. Kompetensi dasar 
Membaca nyaring dengan melafalkan alfabet dan ucapan yang tepat 
yang melibatkan kata, frasa, dan kalimat sangat sederhana. 
c. Indikator 
- Melafalkan alfabet, kata, frasa, dan kalimat dngan baik dan benar 
- Membaca alfabet, kata, frasa, dan kalimat dengan intonasi yang 
benar 
- Membaca dengan nyaring dan benar 
Kosakata Bahasa Inggris yang digunakan pada siswa kelas 1 SD 
masih sangat sederhana berupa benda konkrit yang sering ditemui dalam 
kesehariannya. Diantaranya adalah hewan, warna, kendaraan, pakaian, 
mainan dan perabot rumah. 
 
C. Media Pembelajaran 
1. Pengertian Media Pembelajaran 
Di era sekarang, media pembelajaran sudah banyak sekali macamnya. 
Media pembelajaran juga sudah digunakan dalam pembelajaran dikelas, 
tidak hanya media pembelajaran berupa buku saja, namun media alternatif 
juga sudah mulai digunakan untuk menyampaikan pesan pembelajaran 
didalam kelas. Walaupun media pembelajaran sudah banyak sekali 
tersebar, namun pengertian dari sekian banyak media pembelajaran 
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tersebut tetaplah satu, yaitu menyampaikan pesan pembelajaran kepada 
siswa. 
Menurut Azhar Arsyad (1997: 3), media berasal dari bahasa latin 
medius yang secara harfiah berarti tengah, perantara, atau pengantar. 
Dalam bahasa Arab (Wasail), media adalah perantara atau pengantar pesan 
dari pengirim kepada penerima pesan. Media berfungsi sebagai alat untuk 
mengantarkan pesan dari pengirim kepada penerima pesan, apapun alat 
yang memiliki fungsi tersebut berarti alat tersebut termasuk dalam media.  
Gerlach & Ely dalam Azhar Arsyad (2010: 3) mengatakan bahwa 
media apabila dipahami secara garis besar adalah manusia, materi, atau 
kejadian yang membangun kondisi yang membuat siswa mampu 
memperoleh pengetahuan, keterampilan, atau sikap. Selain fungsinya 
sebagai perantara antara pengirim dan penerima pesan, media juga bisa 
digunakan dalam proses pembelajaran entah berbentuk manusia yang 
menyampaikan materi secara lisan, materi yang dipaparkan, atau kejadian 
yang dapat memberikan pesan pembelajaran untuk siswa.  
Association of Education and Communication Technology (AECT) 
dalam Arief S. Sadiman (2006: 5), membatasi media sebagai segala bentuk 
dan saluran yang digunakan orang untuk menyalurkan pesan/informasi. 
Media bisa berbentuk berbagai macam alat yang dioperasikan oleh 
manusia untuk mengirimkan dan menerima pesan. Kemudian Gagne 
dalam Arief S. Sadiman (2006: 6)  menyatakan bahwa media adalah 
berbagai jenis komponen dalam lingkungan siswa yang dapat 
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merangsangnya untuk belajar. Selain mengirim pesan kepada penerima 
pesan, media juga berfungsi untuk merangsang siswa untuk belajar. Media 
yang menarik akan bisa membuat siswa lebih tertarik dan senang untuk 
belajar. National Education Association (NEA) dalam Arief S. Sadiman 
(2006: 7), menyebutkan bahwa media adalah bentuk-bentuk komunikasi 
baik tercetak maupun audiovisual serta peralatannya, jadi media bisa 
berbentuk macam-macam, mulai dari yang tercetak maupun yang tidak 
tercetak.  
Sementara itu Briggs dalam Dina Indriana (2011: 14) berpendapat 
bahwa media merupakan alat untuk memberikan perangsang bagi peserta 
didik supaya terjadi proses belajar. Apapun batasan yang diberikan, ada 
persamaan di antara batasan tersebut yaitu bahwa media adalah segala 
sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke 
penerima sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan 
minat serta perhatian siswa sedemikian rupa sehingga proses belajar 
terjadi. Jadi untuk pembelajaran yang menarik perlu digunakannya media. 
Sedangkan menurut Hamalik dalam Azhar Arsyad (2010: 15), 
menyatakan bahwa pemakaian media pembelajaran dalam proses belajar 
mengajar dapat membangkitkan keinginan dan minat baru, 
membangkitkan motivasi, dan rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan 
membawa pengaruh-pengaruh psikologis terhadap siswa. Penggunaan 
media pembelajaran dalam proses pembelajaran akan memberikan 
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keutungan tersendiri, terutama bagi siswa yang menggunakan media untuk 
belajar. 
Dengan demikian, APE “Square Steps English” merupakan sebuah 
media, yang berfungsi untuk mengirim pesan kepada peserta didik yang 
menggunakan APE ini. Selain itu, media pembelajaran juga dapat 
merangsang perhatian dan minat siswa untuk melakukan proses belajar. 
2. Jenis Media Pembelajaran 
Menurut Nana Sudjana (2002: 3), ada beberapa jenis media 
pembelajaran yang biasa digunakan dalam proses pengejaran. Pertama, 
media grafis seperti gambar ilustrasi, foto, grafik, bagan atau diagram, 
poster, kartun, komik, dan lain-lain. Media grafis sering juga disebut 
media dua dimensi, yakni media yang mempunyai ukuran panjang dan 
lebar. Kedua, media tiga dimensi yaitu dalam bentuk model seperti model 
benda padat, model penampang, model susun, model kerja, mock up, 
diorama, dan lain-lain. Ketiga, media proyeksi seperti slide, film strips, 
film, penggunaan OHP dan lain-lain. Keempat, penggunaan lingkungan 
sebagai media pengajaran. Dari sekian banyak jenis media pembelajaran, 
APE “Square Steps English” termasuk dalam media grafis, karena APE ini 
menggunakan gambar ilustrasi sebagai penghantar pesan kepada peserta 
didik. 
Salah satu media grafis adalah gambar, menurut Ahmad Rohani 
(1997: 76) adapun manfaat media gambar dalam proses instruksional 
adalah penyampaian dan penjelasan mengenai informasi, pesan, ide, dan 
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sebagainya dengan tanpa banyak menggunakan bahasa-bahasa verbal, 
tetapi dapat lebih memberi kesan. Jadi, media grafis dapat menyampaikan 
pesan pembelajaran walaupun bahasa verbal yang digunakan sangat 
sedikit. 
Beberapa fungsi dari media grafis menurut Derek Rowtrie dalam 
Safei (2007), antara lain : 
a. Pemilihan motivasi pada peserta didik 
b. Pengenalan pembelajaran yang lebih cepat 
c. Penyediaan ragangan akan pembelajaran baru 
d. Keaktifan respon dari peserta didik 
e. Memberikan umpan balik yang sifatnya cepat 
f. Meningkatkan penguasaan praktis. 
 
Lalu ada beberapa prinsip yang harus diperhatikan dalam 
pembuatan media grafis menurut Azhar Arsyad (2010: 107), antara lain 
prinsip kesederhanaan, keterpaduan, penekanan, dan keseimbangan. Unsur 
visual lainnya yang perlu diperhatikan adalah bentuk, garis, ruang, tekstur, 
dan warna. Beberapa prinsip ini harus diperhatikan dalam pembuatan 
media grafis, agar media yang dibuat bisa bagus dan dapat menyampaikan 
pesan pembelajaran secara maksimal. 
APE “Square Steps English” ini termasuk dalam media grafis, 
dimana proses penyampaian pesan dari media kepada penerima pesan itu 
terjadi dengan menggunakan kontak visual. Namun dalam 
pengoperasiannya berbeda dengan media grafis seperti biasanya, APE 
“Square Steps English” ini pengoperasiannya dengan cara dimainkan. 
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D. Alat Permainan Edukatif (APE) 
1. Pengertian Alat Permainan Edukatif 
Menurut Andang Ismail (2009: 144), alat bermain adalah segala 
macam sarana yang bisa merangsang aktivitas yang membuat anak senang. 
Sedangkan alat permainan edukatif (APE) adalah alat bermain yang dapat 
digunakan untuk meningkatkan fungsi menghibur dan fungsi mendidik. 
APE adalah salah satu sarana yang dapat merangsang aktivitas anak untuk 
mempelajari sesuatu tanpa anak menyadarinya. Baik menggunakan 
teknologi modern maupun teknologi sederhana bahkan bersifat tradisional. 
APE juga merupakan alat yang dapat meningkatkan pengetahuan dan 
pemahaman anak tentang sesuatu. 
Menurut Mayke (2005: 82), setiap alat permainan edukatif dapat 
difungsikan secara multiguna. Sekalipun masing-masing alat mempunyai 
kekhususan, dalam artian mengembangkan aspek perkembangan tertentu 
pada anak, tidak jarang satu alat dapat meningkatkan lebih dari satu aspek 
perkembangan. 
Sebagian alat permainan edukatif dikenal sebagai alat manipulatif. 
Manipulatif berarti menggunakan secara terampil, dapat diperlakukan 
menurut kehendak dan pemikiran serta imajinasi anak. Belajar 
mengelolanya dengan baik akan memberi kepuasan dan manfaat bagi 
anak, ia juga merasa dapat menguasai permainannya dan itu berarti anak 
benar-benar memahami konsep yang terkandung di dalam alat permainan 
edukatif tersebut. Kesemuanya terjadi tanpa paksaan, hal itu berarti segala 
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sesuatu yang dilakukan anak didasarkan atas motivasi yang muncul dari 
dalam dirinya sendiri. 
Khan dalam Nadiah Ma’amun menyatakan, permainan adalah 
aktivitas yang dilakukan berdasarkan aturan tertentu. Anak bermain karena 
mereka senang. Anak belajar melalui permainan. Pada saat mereka 
bermain bersama, anak berinteraksi satu dengan yang lainnya. Dalam 
interaksi tersebut, keterampilan berbahasa dapat dibangun terutama 
menyimak dan berbicara. 
Dari beberapa pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa alat 
permainan edukatif adalah suatu alat permainan yang dirancang secara 
khusus dengan tujuan pendidikan dan pembelajaran tanpa mengurangi 
eksistensi permainan di dalamnya. Alat permainan edukatif atau sering 
disebut APE dapat meningkatkan lebih dari satu aspek perkembangan 
anak. Dengan bermain, anak juga mendapat pembelajaran secara tidak 
langsung, dengan kata lain bermain adalah belajar yang dilakukan dengan 
senang hati dan sukarela. Selain itu bisa dikatakan bahwa APE adalah 
sebuah perantara dalam proses pengiriman pesan dari pengirim kepada 
penerima dalam sebuah pembelajaran. 
2. Macam-macam Alat Permainan Edukatif  
Menurut Andang Ismail (2009: 144), ditinjau dari asalnya, alat 
permainan edukatif dibagi menjadi dua macam yaitu alat permainan dari 
lingkungan anak dan alat permainan dari toko atau buatan pabrik. Berikut 
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ini adalah penjabaran dari kedua jenis APE yang ditinjau berdasarkan 
asalnya : 
a. Alat permainan dari lingkungan anak 
Dilihat dari tempat asal pengadaan alat permainan tersebut, 
dapat diambil dari lingkungan alam sekitar anak. Dengan sendirinya, 
harus dilihat apakah lingkungannya di pedesaan atau di perkotaan. Dan 
juga dilihat seberapa jauh dan seberapa banyak alat yang mungkin 
didapatkan. 
Di pedesaan, lingkungan alam penuh dengan alat permainan 
yang dapat ditemukan. Misalnya: biji-bijian, batu-batuan, bambu, 
pelepah dan bunga pisang, bermacam-macam daun, serabut dan 
tempurung kelapa, mendong, jagung, jali-jali, dan bahan mainan yang 
terbuat dari tanah liat. 
Di perkotaan misalnya, banyak penjualan bahan bangunan, toko 
kelontong, pasar maupun tempat makan dan minum, supermarket, toko 
swalayan, toko besi, pasar induk, grosir. Masing-masing tempat 
tersebut sangat disukai karena merasa seperti mewakili kehidupan yang 
sebenarnya. Apalagi bila pekerjaan ini dilihat dalam kehidupan sehari-
hari.  
Pengumpulan semua alat permainan memerlukan perhatian, baik 
dari segi keamanan maupun kesehatan. Selain itu, kapan 
menggunakannya, bagaimana pengawasannya, apa pengembangan 
kecerdasan dan pengembangan aspek-aspek lain yang akan dipantau, 
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bagaimana cara penilaiannya, semua ini senantiasa perlu dipikirkan 
secara matang. Sebagai pilihan aman adalah alat permainan yang 
berasal dari kekayaan alam, diantaranya daun-daun kering, ranting-
ranting, kerang, batu, dan tanah liat. 
b. Alat permainan dari toko atau buatan pabrik 
Alat permainan edukatif dari toko ini biasanya dibuat dari 
bahan-bahan sintetis, dan biasanya sudah jadi dan langsung bisa 
dimainkan. Contoh dari alat permainan edukatif yang berasal dari toko 
adalah puzzle, lego, kertas lipat, boneka tangan, dan topeng. 
Menurut Anggani Sudono (2000: 77), sebenarnya tidak ada 
perbedaan antara anak desa dan anak kota. Mereka sama-sama memiliki 
kesempatan untuk bermain, memperoleh rasa aman, dan juga 
mendapatkan pendidikan yang layak. Dan juga anak desa maupun kota 
juga sama-sama kreatif dalam hal permainan. Sebagai contoh 
permainan yang terdapat di pedesaan adalah bermain pasir, melukis 
menggunakan bubur sagu yang dicampur dengan pewarna makanan, 
membuat topi dari daun nangka, dan lain sebagainya.  
Sementara itu alat permainan yang dapat ditemukan di 
perkotaan adalah memasangkan gembok dan kunci, mengelompokkan 
sekrup dan baut, menghitung dengan klip kertas warna-warni. Dengan 
beberapa contoh tersebut bisa kita simpulkan bahwa alat permainan 
yang ada di pedesaan dan di perkotaan sama-sama kreatif dan bisa 
mendidik dan membangun pengetahuan anak. 
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Berdasarkan pada kedua jenis alat permainan edukatif diatas, 
yang ditinjau dari asal APE itu sendiri, APE “Square Steps English” 
termasuk APE yang berasal dari toko/buatan pabrik namun 
perbedaannya APE ini adalah buatan sendiri. APE yang bisa dimainkan 
saat didapatkan tanpa melalui proses perangkaian oleh konsumen. 
3. Pentingnya Alat Permainan Edukatif 
Dalam Andang Ismail (2009: 141), APE sudah dikenal turun 
temurun dalam masyarakat. Sayangnya, kini APE banyak ditinggalkan 
orang, padahal sejak tahun 1988 pemerintah berupaya menggalakkan APE 
ini karena terbukti dapat meningkatkan kecerdasan dan tumbuh kembang 
anak secara optimal. Berikut ini menurut Andang Ismail (2009: 112), 
beberapa alasan mengapa APE penting bagi anak usia dini: 
a. Melatih konsentrasi anak 
Pembelajaran yang menggunakan media pembelajaran akan 
membantu mempertahankan daya tangkap dari peserta didik, karena 
media pembelajaran itu sendiri memiliki daya tarik tersendiri bagi 
peserta didik yang menggunakannya. 
b. Mengajar dengan lebih cepat 
Waktu saat proses belajar mengajar di sekolah sangat terbatas, 
ditambah lagi peserta didik dengan usia dini tidak bisa hanya sekali 
diajarkan materi langsung bisa paham dan bisa sesuai dengan apa yang 
disampaikan oleh pengajar. Dengan media pembelajaran maka waktu 
akan lebih efisien dan penyamaan persepsi juga akan lebih cepat. 
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c. Mengatasi keterbatasan waktu 
Keterbatasan waktu yang dimaksud adalah sejarah yang tidak 
akan terulang. Maka dengan menggunakan media pembelajaran 
keterbatasan waktu ini bisa diatasi dengan mudah. 
 
d. Mengatasi keterbatasan tempat 
Di dalam sebuah sekolah pasti terdapat peserta didik yang 
berasal dari daerah lain. Kesalahan dan kekeliruan pasti terjadi, namun 
bisa diatasi dengan menggunakan media pebelajaran 
e. Mengatasi keterbatasan bahasa 
Peserta didik pada usia dini penguasaan bahasanya masih sangat 
minim, dan mungkin akan mengalami kesalahan pemahaman pada 
suatu kata. Dengan menggunakan media pembelajaran bisa 
memperjelas persepsi pada suatu materi yang disajikan kepada peserta 
didik. 
f. Membangkitkan emosi manusia 
Menyampaikan suatu berita dengan gambar-gambar akan lebih 
berhasil dibandingkan dengan kata-kata. Apalagi bila ada suaranya, 
tentu lebih mudah. Media pembelajaran juga dapat membangkitkan 
emosi manusia. 
g. Menambah daya pengertian 
Media pembelajaran membatu peserta didik untuk mengerti 
lebih baik. Melalui indra penglihatan dan pendengaran, peserta didik 
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bisa mengerti pelajaran dengan memahami perbedaan arti, perbedaan 
warna serta bentuk. 
h. Menambah ingatan murid 
Para ahli berpendapat bahwa penggunaan lebih banyak media 
yang berhubungan dengan panca indra dapat membuat pengajaran 
semakin berhasil. 
i. Menambah kesegaran dalam belajar 
Metode mengajar guru yang selalu sama pasti akan membuat 
siswa bosan. Tetapi jika menggunakan media pembelajaran yang 
bervariasi pasti siswa akan termotivasi dan tertarik untuk belajar, inilah 
yang disebut kesegaran dalam belajar. 
Selain itu, menurut Nelva Rolina alat permainan itu dapat 
mengembangkan segala aspek dan kecerdasan yang ada pada anak, di 
antaranya adalah sebagai berikut : 
a. Active learning, yaitu pembelajaran yang menuntut keaktifan anak 
sehingga semua aspek yang ada pada diri anak dapat berkembang, baik 
aspek pengembangan pembiasaan maupun kemampuan dasar. 
b. Attractive learning, yaitu pembelajaran yang menarik sehingga semua 
aspek yang ada pada anak dapat berkembang, baik aspek 
pengembangan pembiasaan maupun kemampuan dasar. 
c. Joyful learning, yaitu pembelajaran yang menyenangkan sehingga 
semua aspek anak dapat berkembang, baik aspek pengembangan 
pembiasaan maupun kemampuan dasar. 
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d. Multiple Intelligences Approach, yaitu pembelajaran dengan 
menggunakan pendekatan kecerdasan jamak/majemuk sehingga semua 
kecerdasan yang dimiliki anak dapat berkembang 
Dilihat dari beberapa pentingnya alat permainan di atas, APE 
sangat penting dalam meningkatkan kecerdasan dan tumbuh kembang 
anak. Tidak hanya satu aspek yang berkembang, namun ada beberapa 
aspek yang berkembang walaupun hanya satu cakupan materi yang 
diberikan oleh APE tersebut. Dalam pengembangan ini APE “Square Steps 
English” diharapkan dapat mengembangkan keempat aspek kecerdasan 
pada anak, selain itu juga semoga APE ini dapat membantu dalam proses 
pembelajaran dan menciptakan suasana baru dalam belajar.  
4. Kriteria Alat Permainan Edukatif untuk Anak 
Alat permainan edukatif memang ditujukan oleh anak-anak. 
Meskipun demikian, tidak semua alat permainan edukatif cocok untuk 
anak, khususnya untuk anak pada usia dini. Menurut Azhar Arsyad (2010: 
93), warna dan pemberian bayangan digunakan untuk mengarahkan 
perhatian dan membedakan komponen. Sedangkan Menurut Ahmad 
Rohani (1997: 28), salah satu hal yang harus diperhatikan sat memilih 
suatu media instruksional edukatif adalah kesesuaiannya dengan 
karakteristik peserta didik. 
Menurut Andang Ismail (2009: 146), ada beberapa kriteria APE 
untuk anak usia dini antara lain desain yang sederhana, multifungsi, 
menarik, berukuran besar dan mudah digunakan, awet, sesuai dengan 
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kebutuhan, tidak membahayakan anak, mendorong untuk bermain 
bersama, dan dapat mengembangkan fantasi anak. Berikut ini adalah 
penjabaran mengenai kriteria APE untuk anak usia dini : 
a. Desain yang mudah dan sederhana 
Pemilihan alat untuk kreativitas anak sebaiknya memilih yang 
sederhana dalam desain. Terlalu banyak detail sebuah peralatan akan 
menghambat anak untuk berkreativitas. 
b. Multifungsi (serbaguna) 
Peralatan yang diberikan kepada anak sebaiknya serbaguna, 
sesuai untuk semua gender dan tidak membatasi daya kreativitas anak. 
Serta bisa digunakan untuk bermain dan belajar. 
c. Menarik 
Sebaiknya APE bisa merangsang anak untuk melakukan 
kegiatan dengan APE tersebut. APE yang menarik bisa dari desain, dari 
cara bermainnya, dan dari desain dan juga cara bermainnya. 
Kemenarikan sebuah APE untuk anak-anak biasanya terletak pada 
warnanya yang terlihat mencolok. 
d. Berukuran besar dan mudah digunakan 
Alat kreativitas yang besar akan memudahkan anak untuk 
memegangnya. Namun jangan terlalu berat untuk ukuran seorang anak, 
setidaknya besar tapi mudah dipindahkan. 
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e. Awet (tahan lama) 
Tidak semua peralatan yang tahan lama berharga mahal, 
contohnya saja seperti permainan tradisional yang terbuat dari bahan 
yang keras dan kuat seperti kayu atau batok kelapa. 
f. Sesuai dengan kebutuhan 
Sedikit banyaknya alat yang digunakan anak tergantung pada 
seberapa banyak kebutuhan anak akan peralatan tersebut. Dan juga 
sesuai dengan umur anak yang membutuhkan APE. 
g. Tidak membahayakan anak 
Tingkat keamanan sebuah alat kreativitas anak sangat 
membantu orangtua atau pendidik dalam mengatasi kegiatan anak. 
Menurut Anggani Sudono (2000: 70) ada beberapa kriteria keamanan 
yang harus dipertimbangkan, antara lain adalah kayu tidak berserat, 
bulu bambu yang gatal, jangan tajam, cat tidak beracun, paku yang 
menonjol, ukuran alat permainan.  
h. Mendorong anak untuk bermain bersama 
Untuk mendorong anak dapat bermain bersama, maka 
diperlukan alat yang dapat merangsang kegiatan yang melibatkan orang 
lain. Dengan bermain bersama anak bisa memahami apa arti dari 
pertemanan dan bisa belajar bersosialisasi. 
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i. Dapat mengembangkan fantasi 
Dengan alat yang bisa mendorong anak mengembangkan 
fantasinya maka kreativitas anak juga akan terasah dan semakin 
berkembang 
Dalam pembuatan APE untuk anak usia dini, hendaknya 
mempertimbangkan beberapa kriteria tersebut. Mulai dari segi desain, 
fungsi, kebutuhan, dan juga keamanan. APE “Square Steps English” akan 
mengadopsi dari beberapa kriteria tersebut untuk memenuhi standar dan 
kecocokan APE yang akan digunakan oleh anak usia dini. 
5. Alat Permainan Edukatif “Square Steps English” 
Square Steps English merupakan sebuah permainan papan yang 
dirancang untuk membantu anak khususnya anak kelas 1 SD dalam 
mempelajari kosa kata bahasa inggris. APE ini didesain mirip dengan 
permainan ulartangga dengan sedikit modifikasi untuk menambahkan 
unsur pembelajaran di dalamnya. Untuk pengertian ulartangga sendiri 
menurut Husna (2009: 145), ulartangga adalah permainan yang 
menggunakan dadu untuk menentukan berapa langkah yang harus dijalani 
bidak. Papannya sendiri terdiri dari 10 baris dan 10 kolom dengan nomor 
1-100. Bidak yang berhenti di ekor ular harus turun ke kotak dimana 
terdapat kepala ularnya. Jika bidak berhenti dibawah tangga maka pemain 
dapat langsung naik ke kotak tempat ujung tangga berakhir. Pemain yang 
pertama kali tiba digaris finish adalah pemenangnya. 
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Perbedaan ulartangga biasa dengan APE Square Steps English ini 
adalah di dalam setiap kotak APE terdapat sebuah gambar ilustrasi benda 
yang nantinya akan disebut dalam bahasa Inggris dengan bantuan kartu 
pertanyaan. Kartu pertanyaan tersebut berguna untuk memberikan 
pertanyaan kepada pemain yang baru saja mengocok dadu dan bidak dari 
pemain tersebut berhenti di ikon tanda tanya. Jika bisa menjawab 
pertanyaan maka pemain bisa maju satu langkah, sedangkan jika tidak bisa 
menjawab pertanyaan maka pemain harus mundur satu langkah ke 
belakang. 
Untuk fungsinya sendiri, APE Square Steps English ini berfungsi 
untuk mengajarkan bahasa inggris khususnya kosakata dan sebagai 
pengenalan Bahasa Inggris kepada anak. Penggunaan APE ini 
memungkinkan anak melakukan pembelajaran namun tidak 
mengesampingkan kodrat anak untuk bermain, dengan kata lain bermain 
sambil belajar, karena bermain merupakan belajar yang dilakukan secara 
sukarela. 
Peran dari APE Square Steps English ini sendiri tetaplah sebagai 
perantara dan sebagai selingan dalam pembelajaran supaya murid tidak 
merasa bosan, dan dapat dijadikan sebagai alternatif cara belajar. Jika 
dikatakan sebagai perantara, maka dapat dikatakan peran dari APE ini 
mirip seperti media pembelajaran yaitu sebagai perantara penyampaian 
pesan dari guru kepada murid dan juga dalam penggunaannya, APE ini 
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tidak harus di dampingi oleh guru jadi dapat digunakan oleh siswa secara 
berkelompok. 
Teori belajar yang ada sangkutannya dengan APE “Square Steps 
English” ini adalah teori behavioristik. Penggunaan APE ini bertujuan 
untuk membawa siswa menuju target yang telah ditentukan, yaitu hafal 
kosakata yang terdapat dalam APE ini. Kemudian pemakaian APE ini juga 
perlu penguat positif ataupun penguat negatif tergantung dari respon yang 
diberikan oleh siswa. 
Kelebihan dari APE ”Square Steps English” dibanding dengan 
media cetak yang berbentuk buku cetak adalah dari segi pengoperasian. 
APE ini dioperasikan dengan cara dimainkan, namun tidak hanya bermain 
saja, anak juga belajar melalui gambar ilustrasi yang nanti akan disebutkan 
nama benda sesuai dengan ilustrasi yang telah tersedia. APE ini 
menggunakan campuran warna yang menarik sehingga anak tertarik untuk 
menggunakannya. Ilustrasi gambar yang bermacam-macam juga bisa 
menarik perhatian anak.  
Dari semua kelebihan tersebut, pasti terdapat kekurangan APE ini, 
antara lain adalah tidak bisa dimainkan oleh satu orang. Pemain minimal 
berjumlah 2 orang, anak A sebagai pemain yang jalan lalu anak B yang 
mengambil kartu pertanyaan dan menanyakan kepada anak A, begitu juga 
sebaliknya dan dilakukan secara bergantian. Lalu hanya bisa dimainkan 
maksimal 4 orang, jika ada lebih dari 4 orang maka sisanya hanya akan 
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menjadi penonton. Lalu di dalam APE ini hanya membahas tentang materi 
kosakata saja, tidak bisa mencakup banyak materi Bahasa Inggris lainnya. 
6. Setting Pembelajaran menggunakan APE “Square Steps English” 
Dalam setting pembelajaran menggunakan APE “Square Steps 
English” ini, APE disandingkan dengan pengertian media pembelajaran 
dimana pengertian media pembelajaran itu sendiri adalah sebagai medium 
atau perantara dalam menyampaikan sebuah pesan dari narasumber kepada 
penerima pesan. Berikut adalah bagan pembelajaran dan alat peraga 
menurut Ahmad Rohani (1997: 5). 
 
Gambar 1 Pola Pembelajaran 
Di dalam gambar tersebut media disamakan dengan APE sesuai 
dengan fungsinya sebagai perantara pengantar pesan. dan sesuai gambar di 
atas, bisa dijabarkan beberapa pola pembelajaran menggunakan media 
pembelajaran/APE. Antara lain adalah : 
1. Sumber belajar peserta didik hanya berupa orang saja. Guru 
memegang kendali yang penuh atas terjadinya kegiatan belajar 
mengajar 
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2. Sumber belajar peserta didik dibantu bahan atau sumber lain. 
Guru masih memegang kendali tetapi tidak mutlak. Sumber lain 
berfungsi sebagai alat bantu atau peraga. 
3. Sumber belajar peserta didik berupa orang dan sumber lain 
berdasarkan suatu pembagian tanggungjawab. Kontrol dibagi 
bersama. Dan sumber lain itu merupakan bagian integral dari 
seluruh kegiatan belajar. Sumber lain ini disebut media.  
4. Sumber belajar peserta didik hanya dari media. 
Sesuai dengan beberapa penjabaran pola diatas, pembelajaran 
menggunakan APE “Square Steps English” bisa dilakukan dengan pola 3 
dan 4. Di dalam pola 3 peserta didik mendapat pembelajaran dari APE dan 
guru bertugas sebagai pengawas atau pemandu dalam penggunaan APE 
“Square Steps English” ini. Lalu pada pola 4, peserta didik belajar secara 
mandiri menggunakan APE “Square Steps English”. 
 
E. Karakteristik Siswa SD Kelas Rendah 
1. Perkembangan Kognitif 
Menurut Piaget dalam C. Asri Budiningsih (2004: 35), 
perkembangan kognitif merupakan suatu proses genetik, yaitu suatu proses 
yang didasarkan atas mekanisme biologis perkembangan sistem syaraf. 
Dengan makin bertambahnya umur seseorang, maka makin komplekslah 
susunan sel syarafnya dan makin meningkat pula kemampuannya. 
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Menurut Asri Budiningsih (2008: 37-40), Piaget membagi tahap-tahap 
perkembangan kognitif ini menjadi empat yaitu: 
a. Tahap sensorimotor (umur 0-2 tahun) 
Pertumbuhan kemampuan anak tampak dari kegiatan motorik 
dan persepsinya yang sederhana. Ciri pokok perkembangannya 
berdasarkan tindakan, dan dilakukan langkah demi langkah. 
Kemampuan yang dimiliki antara lain : 
1) Melihat dirinya sendiri sebagai makhluk yang berbeda dengan obyek 
disekitarnya. 
2) Mencari rangsangan melalui sinar lampu dan suara. 
3) Suka memperhatikan sesuatu lebih lama. 
4) Mendefinisikan sesuatu dengan memanipulasinya. 
5) Memperhatikan objek sebagai hal yang tetap, lalu ingin merubah 
tempatnya. 
b. Tahap preoperasional (umur 2-7/8 tahun) 
Ciri pokok perkembangan pada tahap ini adalah penggunaan 
simbol atau bahasa tanda dan mulai berkembangnya konsep-konsep 
intuitif. 
Preoperasional (umur 2-4 tahun), anak telah mampu 
menggunakan bahasa dalam mengembangkan konsepnya, walaupun 
masih sangat sederhana. Maka sering terjadi kesalahan dalam 
memahami objek. Karakteristik tahap ini adalah : 
1) Selfcounter-nya sangat menonjol 
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2) Dapat mengklasifikiasikan obyek pada tingkat dasar secara tunggal 
dan mencolok 
3) Tidak mampu memusatkan perhatian pada objek-objek yang berbeda 
4) Mampu mengumpulkan barang sesuai dengan kriteria yang benar 
5) Dapat menyusun benda-benda secara berderet, tetapi tidak dapat 
menjelaskan perbedaan antara deretan. 
Tahap intuitif (umur 4-7 tahun), anak telah dapat memperoleh 
pengetahuan berdasarkan pada kesan yang agak abstrak.Dalam menarik 
kesimpulan sering tidak diungkapkan dengan kata-kata. Oleh sebab itu, 
pada usia ini anak telah dapat mengungkapkan isi hatinya secara 
simbolik terutama bagi mereka yang memiliki pengalaman yang luas. 
Karakteristik pada tahap ini adalah: 
1) Anak dapat membentuk kelas-kelas atau kategori objek, tetapi 
kurang disadarinya. 
2) Anak mulai mengetahui hubungan secara logis terhadap hal-hal yang 
kompleks. 
3) Anak dapat melakukan sesuatu terhadap sejumlah ide. 
4) Anak mampu memperoleh prinsip secara benar.  
c. Tahap operasional konkret (umur 7-11 tahun) 
Ciri pokok perkembangan pada tahap ini adalah anak sudah 
mulai menggunakan aturan-aturan yang jelas dan logis, dan ditandai 
adanya reversible dan kekekalan. Anak telah memiliki kecakapan 
berpikir logis, akan tetapi hanya dengan benda-benda yang bersifat 
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konkret. Operation adalah suatu tipe tindakan untuk memanipulasi 
objek atau gambaran yang ada di dalam dirinya. Karenanya kegiatan ini 
memerlukan proses transformasi informasi ke dalam dirinya sehingga 
tindakannya lebih efektif. Anak sudah tidak perlu coba-coba dan 
membuat kesalahan, karena anak sudah dapat berpikir dengan 
menggunakan model “kemungkinan” dalam melakukan kegiatan 
tertentu. Ia dapat menggunakan hasil yang telah dicapai sebelumnya. 
Anak mampu menangani sistem klasifikasi. 
Namun sungguhpun anak telah dapat melakukan 
pengklasifikasian, pengelompokan dan pengaturan masalah ia tidak 
sepenuhnya menyadari adanya prinsip-prinsip yang terkandung di 
dalamnya. Anak sudah tidak memusatkan diri pada karakteristik 
perseptual pasif. Untuk menghindari keterbatasan berpikir anak perlu 
diberi gambaran konkret, sehingga ia mampu menelaah persoalan. 
Sungguhpun demikian anak usia 7-12 tahun masih memiliki masalah 
mengenai berpikir abstrak. 
d. Tahap operasional formal (umur 11 tahun keatas) 
Ciri pokok pada tahap perkembangan ini adalah anak sudah 
mampu berpikir abstrak dan logis dengan menggunakan pola berpikir 
“kemungkinan”. Model berpikir ilmiah dengan tipe hipothetico-
deductive dan inductive sudah mulai dimiliki anak, dengan kemampuan 
menarik kesimpulan, menafsirkan dan mengembangkan hipotesa. Pada 
tahap ini kondisi berpikir anak sudah dapat: 
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1) Bekerja secara efektif dan sistematis. 
2) Menganalisa secara kombinasi. 
3) Berpikir secara proporsional. 
4) Menarik generalisasi secara mendasar pada satu macam isi. 
Proses belajar yang dialami setiap anak berbeda-beda sesuai 
dengan umur dan perkembangan kognitif masing-masing. Semakin 
tinggi tahap perkembangan kognitif seseorang maka semakin teratur 
dan semakin abstrak cara berpikirnya. Guru seharusnya memahami 
tahap-tahap perkembangan kognitif para muridnya agar dalam 
merancang dan melaksanakan proses pembelajaran sesuai dengan 
tahap-tahap kognitif tersebut. 
Dalam C. Asri Budiningsih (2004: 40), Jerome Bruner memandang 
proses belajar, beliau menekankan adanya pengaruh kebudayaan terhadap 
tingkah laku seseorang. Dengan teorinya yang disebut free discovery 
learning, ia mengatakan bahwa proses belajar akan berjalan dengan baik 
dan kreatif jika guru memberikan kesempatan kepada siswa untuk 
menemukan suatu konsep, teori, aturan, atau pemahaman melalui contoh-
contoh yang dijumpai dalam kehidupannya. Jika Piaget menyatakan bahwa 
perkembangan kognitif sangat berpegaruh terhadap perkembangan bahasa 
seseorang, maka Bruner menyatakan bahwa perkembangan bahasa besar 
pengaruhnya terhadap perkembangan kognitif. 
Perkembangan kognitif anak merupakan perkembangan cara 
berpikir anak yang berbeda di setiap usianya, anak menggunakan 
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pengalaman-pengalaman yang didapat seperti melihat suatu benda, 
menghadapi masalah, dan lain sebagainya untuk tahap berpikir yang lebih 
berkembang pada usia selanjutnya. Menurut Sudarwan Danim (2011: 60), 
menyebutkan bahwa usia 7 hingga 11 atau 12 tahun merupakan usia 
remaja awal. Mereka ini umumnya sedang menjalani pendidikan pada 
jenjang sekolah dasar. Pada usia 7 hingga 11 atau 12 tahun, dalam teori 
kognitif termasuk dalam tahap operasional konkret. 
Piaget (Hoskisson & Tompkins, 1987: 11), menyatakan bahwa 
siswa sekolah dasar adalah concrete thinkers (pemikir konkrit). Mereka 
belajar dengan baik melalui keterlibatan secara aktif. Asri Budiningsih 
(2005: 39), menyatakan bahwa untuk menghindari keterbatasan berfikir, 
anak perlu diberikan gambaran konkrit sehingga ia mampu menelaah 
persoalan. Anak usia 7-12 tahun masih memiliki keterbatasan dalam 
berfikir abstrak. Maka dari itu dalam pembelajaran kosakata bahasa inggris 
ini materi yang disajikan harus bisa menduplikat benda konkrit menjadi 
sebuah gambar untuk memudahkan dalam memahami kosakata yang 
dimaksudkan.  
2. Perkembangan bermain anak 
Perkembangan seorang anak tidak hanya terjadi pada logika, 
bahasa, dan juga cara berpikirnya saja, namun juga terjadi pada permainan 
seorang anak. Menurut Andang Ismail (2009: 42), bermain merupakan 
gejala yang umumnya terjadi pada anak, maka sesuai dengan 
perkembangan kejiwaannya, permainan anak pun berkembang menurut 
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tingkat-tingkat tertentu yang dilalui anak. Berikut ini adalah beberapa 
perkembangan bermain anak menurut para ahli. 
a. Jean Piaget (1962) 
- Sensory Motor Play (bermain mengandalkan indra dan gerakan 
tubuh). (3 atau 4 bulan sampai dengan setengah tahun). 
Sejak usia 3-4 bulan, kegiatan anak lebih terkoordinasi, dan 
dari pengalamannya anak belajar bahwa dengan menarik mainan 
yang tergantung di atas tempat tidurnya, maka mainan tersebut akan 
bergerak dan berbunyi. Kegiatan tersebut diulang berkali-kali dan 
menimbulkan rasa senang; senang yang sifatnya fungsional dan 
senang karena dapat menyebabkan sesuatu terjadi. Pada usia 7-11 
bulan kegiatan yang dilakukan anak bukan semata-mata berupa 
pengulangan, namun sudah disertai variasi. 
- Symbolic atau Make Believe Play (2-7 tahun) 
Periode usia antara 2-7 tahun dapat dikategorikan Symbolic 
atau Make believe play, tandanya adalah anak dapat bermain khayal 
dan bermain pura-pura. Pada masa ini anak lebih banyak bertanya 
dan menjawab pertanyaan, mencoba berbagai kegiatan yang 
berkaitan dengan konsep angka, ruang, dan kuantitas. Anak sudah 
menggunakan berbagai benda sebagai simbol atau representasi benda 
lain. Misalnya menggunakan sapu sebagai kuda-kudaan, 
menganggap sobekan kertas sebagai uang. 
- Social Play Games with Rules (8-11 tahun) 
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Dalam bermain pada tahap yang tertinggi, penggunaan 
simbol lebih banyak diwarnai oleh nalar dan logika yang bersifat 
obyektif. Sejak usia 8-11 tahun anak lebih banyak terlibat dalam 
kegiatan games with rules, dimana kegiatan anak lebih banyak 
dikendalikan oleh aturan permainan. 
- Games with rules and Sport (11 tahun keatas) 
Contoh lain dari kegiatan bermain yang memiliki peraturan 
adalah  olahraga. Kegiatan bermain ini masih menyenangkan dan 
dinikmati oleh anak-anak, meskipun aturannya jauh lebih ketat dan 
diberlakukan secara kaku dibandingkan dengan jenis permainan 
yang tergolong permainan seprti kartu atau kasti. 
b. Rubin, Fein dan Vandenberg (1983) dan Smilansky (1968) 
Berikut ini adalah tahapan perkembangan bermain kognitif 
anak, dalam buku Laura E. Berk (1994), Child Development 
- Bermain fungsional 
Bermain seperti ini biasanya tampak  pada anak berusia 1-2 
tahunan berupa gerakan yang bersifat sederhana dan berulang-ulang. 
Kegiatan bermain ini dapat dilakukan dengan atau tanpa alat 
permainan. Contohnya adalah berlari disekeliling ruang tamu, 
mendorong, dan menarik mobil-mobilan. 
- Bermain bangun-membangun 
Bermain membangun sudah dapat terlihat pada anak berusia 
3-6 tahun. Dalam kegiatan bermain ini anak membangun suatu 
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bentuk, menciptakan bengunan tertentu dengan alat permainan yang 
tersedia. Misalnya membuat rumah-rumahan dengan balok kayu atau 
potongan lego. 
- Bermain pura-pura 
Kegiatan ini dilakukan anak usia 3-7 tahun. Dalam bermain 
pura-pura anak menirukan legiatan orang yang pernah dijumpainya 
dalam kehidupan sehari-hari. Dapat juga nak melakukan peran 
imajinataif memainkan tokoh yang dikenalnya melalui film. 
- Permainan dengan peraturan 
Kegiatan ini dilakukan oleh anak usia 6-11 tahun. Dalam 
kegiatan bermain ini, anak sudah memahami dan bersedia mematuhi 
aturan permainan. Aturan awalnya berasal dari yang diajarkan orang 
lain. Lambat laun anak akan memahami bahwa aturan itu dapat dan 
boleh diubah sesuai kesepakatan orang yang terlibat dalam sebuah 
permainan, asal tidak terlalu menyimpang jauh dari aturan 
umumnya. Misalnya kasti, gobag sodor, ulartangga, monopoli, dan 
lain sebagainya. 
Dengan mengambil kedua teori bermain di atas, yaitu teori dari 
Jean Piaget dan teori dari Rubin, Fein &Vandenberg dan Smilansky. Anak 
kelas 1 Sekolah Dasar dengan umur sekitar 6-7 tahun yang menurut piaget 
sedang dalam tahap bermain symbolic dan make believe play, lalu menurut 
Rubin, Fein &Vandenberg dan Smilansky anak-anak usia tersebut dalam 
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tahap bermain peraturan. Jika dikolaborasikan anak kelas 1 Sekolah Dasar 
sedang dalam tahap bermain simbol dan bermain dengan peraturan. 
3. Siswa Kelas Rendah 
Tingkatan kelas di sekolah dasar dapat dibagi menjadi dua, yaitu 
kelas rendah dan kelas tinggi. Kelas rendah terdiri dari kelas satu, dua, dan 
tiga, sedangkan kelas tinggi terdiri dari kelas empat, lima, dan enam. 
Mayke S.Tedjasaputra (2007: 44), menyatakan bahwa bila pengenalan 
konsep-konsep yang dilakukan sambil bermain, maka anak akan merasa 
senang, tanpa ia sadari ternyata ia sudah banyak belajar. Supandi (1992: 
44), dalam Sekar Purbarini Kawuryan mengatakan bahwa di Indonesia, 
rentang usia siswa SD, yaitu antara 6 atau 7 tahun sampai dua belas tahun. 
Usia siswa pada kelompok kelas rendah, yaitu 6 atau 7 tahun sampai 8 
tahun. Siswa yang berada pada kelompok ini termasuk dalam rentang usia 
dini. Masa usia dini ini merupakan masa yang pendek tetapi sangat penting 
bagi kehidupan seseorang. Oleh karena itu, pada masa ini seluruh potensi 
yang dimiliki anak perlu didorong sehingga akan berkembang secara 
optimal. 
Jika dihubungkan dengan pembelajaran bahasa inggris, siswa pada 
usia 6-12 tahun itu biasa disebut EYL (English for Young Learners), dan 
di dalam EYL ini masih bisa dibagi menjadi 2 kelompok, yaitu Younger 
Group (6-8 tahun) dan Older Group (9-12 tahun). Berikut ini adalah 
beberapa ciri dari pebelajar muda (Suyanto, 2007: 11) dalam Nadiah 
Ma’amun, antara lain : 
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a. Pada umumnya, anak-anak usia 5-7 tahun memiliki sikap egocentric 
dimana kecenderungan mereka suka menghubungkan apa yang mereka 
pelajari atau mereka lakukan dengan dirinya sendiri. Mereka menyukai 
materi pelajaran yang berhubungan dengan kehidupan mereka sehari-
hari dan sekelilingnya. 
b. Pebelajar muda usia 5-7 tahun masih sulit membedakan hal-hal yang 
konkret dan yang abstrak. Garis pembatas antara dunia nyata dan dunia 
imajinasi tidak atau belum jelas bagi mereka. Mereka belum bisa 
membedakan sesuatu merupakan hal nyata atau tidak nyata. Benda 
konkret dengan mudah dapat diperkenalkan kepada siswa dalam bahasa 
inggris. Benda-benda tersebut dapat diajarkan dan dikemas dalam 
sebuah nyayian. 
c. Anak-anak cenderung imajinatif dan aktif. Mereka juga menyukai 
pembelajaran melalui permainan, cerita maupun lagu sehingga mereka 
akan lebih termotivasi untuk belajar bahasa Inggris walaupun secara 
tidak langsung. Belajar berbahasa sambil bermain merupakan kegiatan 
yang menyenangkan bagi anak-anak atau sering disebut sebagai 
recereational time out activities. Ur (1996) mengatakan ada tiga sumber 
perhatian untuk anak-anak didalam kelas, yaitu gambar, dongeng, dan 
permainan. 
d. Perasaan mudah bosan, mereka mempunyai tingkat konsentrasi dan 
perhatian yang pendek. Untuk mengatasinya kegiatan belajar mengajar 
harus variatif dan perlu diganti setiap 10-15 menit. 
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e. Kehidupan anak penuh warna dan keceriaan. Kegiatan dan tugas yang 
disertai dengan gambar yang menarik dan berwarna warni akan 
membuat anak lebih gembira. Keceriaan anak-anak juga bisa 
dituangkan dalam lagu. Pada umumnya bernyanyi dan mendengarkan 
lagu juga disukai oleh hampir semua anak, termasuk anak yang pemalu 
sekalipun tanpa disadari mereka bisa belajar kosakata dan frasa yang 
diulang-ulang dalam setiap lagu yang mereka nyanyikan dalam waktu 
singkat. 
f. Anak-anak menyukai cerita sebagaimana mereka menyukai permainan. 
Melalui cerita, siswa dapat dilatih untuk lebih memusatkan perhatian 
pada konteks secara keseluruhan daripada jika dinyatakan kata perkata. 
Sementara melalui permainan, siswa lebih terdorong aktif dan lebih 
bebas dalam menggunakan bahasa inggris yang kadang-kadang akan 
terucap menurut versi mereka. 
g. Pebelajar muda merupakan pemikir aktif yang senang belajar sesuatu 
termasuk juga belajar bahasa dengan cara melakukan sesuatu (learning 
by doing), misalnya bermain atau bernyanyi dengan menggerakkan 
anggota tubuh untuk memberi isyarat atau memberi makna ungkapan 
yang diucapkan. 
4. Perkembangan Bahasa 
Menurut Paul Henry Mussen, dkk (1988: 176), perkembangan 
bahasa menurut teori nativis menekankan kemahiran berbahasa merupakan 
bawaan lahir, faktor biologis. Jadi perkembangan bahasa menurut teori 
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nativis ini merupakan pengaruh alamiah dan bukan bentukan. Pandangan 
ini lebih menekankan penerangan kemampuan anak untuk mengerti dan 
menggunakan bahasa dan bukan pengaruh pada penampilan.  
Banyak ahli psikolinguistik perkembangan berpendapat bahwa 
anak kecil tidak diberi pelajaran tentang tata bahasa. Mereka mendengar 
kata dan kalimat lalu menduga atau membayangkan peraturan yang 
kompleks. Tugas itu begitu kompleks sehingga tidak dapat dilaksanakan 
kecuali jika pikiran anak “siap” untuk memproses masukan bahasa dan 
dari padanya menurunkan peraturan tata bahasa.  
Noam Chomsky seorang penganjur pandangan ini menyatakan 
bahwa manusia memiliki mekanisme otak bawaan yang khusus untuk 
pekerjaan belajar bahasa. Chomsky menyebut mekanisme ini alat untuk 
mendapatkan bahasa (Chomsky, 1957, 1959).  
Bukti mekanisme bahasa bawaan mencakup keseragaman dan 
keteraturan dari kecenderungan untuk menghasilkan suara. Apapun bahasa 
yang dipelajari anak-anak, berkembang melalui urutan yang sama: 
mengoceh, mengucapkan kata pertama pada usia 1 tahun, menggunakan 
kombinasi 2 kata pada pertengahan tahun kedua dan menguasai peraturan 
tata bahasa pada usia 4-5 tahun. 
Namun ahli teori lain yaitu teori kognitif, walaupun tidak 
menunjang pendapat mekanisme bawaan khusus untuk kemahiran 
berbahasa, mereka mempunyai pandangan nativistik lain. Bagi mereka 
perkembangan bahasa itu tergantung pada perkembangan kognitif tertentu, 
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kemampuan mengolah informasi dan motivasi yang merupakan sifat 
bawaan. Para ahli teori ini berpendapat bahwa anak-anak berpembawaan 
aktif dan konstruktif dan bahwa kekuatan internal lebih berpengaruh untuk 
kreativitas, kemampuan memecahkan persoalan, tes hipotesis, dan usaha 
anak untuk menemukan peraturan ucapan-ucapan yang mereka dengar 
dibandingkan kekuatan lingkungan eksternal. 
Piaget dan psikolog kognitif lainnya mempertahankan pendapat 
bahwa perkembangan bahasa merupakan aspek perkembangan kognitif 
dan karenanya merefleksikan dan bukan mengarahkan kemajuan kognitif 
(Sinclair, 1971). Untuk mereka bahasa bukan pelopor perkembangan 
kognitif; yang perlu sebaliknya, perkembangan kognitiflah yang menuntun 
kemahiran berbahasa. 
Berdasarkan kedua teori di atas, dalam  pengembangan APE 
“Square Steps English” ini, peneliti lebih condong ke teori perkembangan 
bahasa secara kognitif dimana bahasa asing itu bisa diajarkan, bisa 
dipelajari dan bahasa itu bukan hanya terbentuk secara alamiah. 
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BAB III 
METODE PENELITIAN 
 
A. Jenis Penelitian 
Penelitian pengembangan Alat Permainan edukatif “Square Steps 
English” untuk siswa kelas 1 SD ini mengacu pada jenis penelitian Research 
and Development. Menurut Sugiyono (2009: 407), metode penelitian dan 
pengembangan atau dalam bahasa inggrisnya Research and Development 
adalah metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk 
tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut. Memakai model 
pengembangan Borg and Gall dalam Endang Mulyatiningsih (2011: 163), 
bahwa terdapat 10 tahap yang harus dilalui dalam penelitian R&D ini. 
Langkah-langkah tersebut antara lain adalah melakukan penelitian awal dan 
mengumpulkan informasi, perencanaan, mengembangkan produk awal, 
melakukan ujicoba lapangan awal, merevisi produk, melakukan ujicoba 
lapangan utama, merevisi produk, melakukan ujicoba lapangan operasional, 
revisi produk akhir, dan diseminasi dan implementasi. Lalu berikut ini adalah 
sedikit ulasan mengenai 10 langkah dalam penelitian R&D : 
1. Melakukan penelitian awal dan mengumpulkan informasi 
Pada tahap ini, dicari informasi awal dan juga masalah-masalah 
yang ada di lapangan. 
2. Perencanaan  
Dilakukan perencanaan untuk memecahkan masalah yang 
ditemukan saat observasi dan pengamatan 
3. Mengembangkan bentuk produk awal 
Mengembangkan dan mencetak prototype dari APE, kemudian 
dicobakan pada ahli materi dan ahli media. 
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4. Melakukan ujicoba lapangan awal 
Dilakukan percobaan APE kepada subyek penelitian, dimana 
jumlah dari subyek penelitian berkisar pada 2-4 orang. 
5. Merevisi produk 
Memperbaiki produk dan menanggapi feedback dari subyek 
ujicoba. 
6. Melakukan ujicoba lapangan utama 
Melakukan ujicoba kedua terhadap subyek penelitian 
berdasarkan produk yang sudah direvisi dan diperbaiki, subyek 
penelitian berkisar pada 8-10 
7. Merevisi produk 
Setelah dicobakan untuk kedua kalinya, masukan dari subyek 
penelitian ditampung dan dijadikan bahan untuk merevisi 
produk supaya layak guna. 
8. Melakukan ujicoba lapangan operasional 
Ujicoba ketiga ini dilakukan pada subyek penelitian, jumlahnya 
berkisar 11-20 orang, bisa dikatakan subyek penelitian 1 kelas. 
9. Revisi produk akhir 
Revisi terakhir dari sebuah produk sebelum dikatakan layak dan 
bisa dipublikasikan. Revisi berdasarkan masukan dari subyek 
penelitian dan pengamatan saat produk diaplikasikan. 
10. Diseminasi dan implementasi 
Tahap terakhir dari penelitian R&D ini adalah publikasi dimana 
produk atau hasil penelitian di sebarluaskan. 
 
Namun pada pengembangan Alat Permainan Edukatif “Square Steps 
English” ini hanya mengadopsi 9 dari 10 langkah model penelitian R&D 
dikarenakan adanya keterbatasan waktu, tenaga, dan biaya. 
 
B. Prosedur Penelitian Pengembangan 
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan Alat Permainan 
Edukatif “Square Steps English” untuk mata pelajaran Bahasa Inggris kelas 1 
SD. Proses dari pengembangan Alat Permainan Edukatif ini hanya 
menggunakan 9 dari  10 langkah penelitian R&D, antara lain sebagai berikut : 
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1. Penelitian Awal dan Mengumpulkan Informasi 
Melakukan penelitian awal di SD Caturtunggal III kelas 1. 
Penelitian awal ini terdiri dari pengamatan pembelajaran di dalam kelas 
dan juga wawancara dengan guru yang bersangkutan. Dan ditemukan 
masalah pembelajaran bahasa Inggris, yaitu siswa kelas 1 kebanyakan 
kurang tertarik dengan pembelajaran yang dilakukan karena cara 
penyampaian materi masih menggunakan metode ceramah dan 
pembelajaran dilakukan siang hari yaitu dapat dikatakan merupakan 
keadaan murid sudah lelah dan konsentrasi sudah menurun. Kemudian 
dari media yang digunakan juga hanya menggunakan buku LKS yang 
kurang menarik. 
Oleh sebab itu peneliti akan mengembangkan produk APE 
“Square Steps English” untuk anak kelas 1 SD. Diharapkan melalui 
pengembangan APE ini anak dapat tertarik untuk mempelajari bahasa 
Inggris dan juga lebih mudah dalam belajar. 
2. Perencanaan  
Setelah mendapatkan data dari hasil pengamatan yang 
dibutuhkan, selanjutnya adalah memecahkan masalah yang ada di dalam 
kelas 1 SD Caturtunggal III terutama pada pembelajaran bahasa inggris. 
Dan pemecahan yang sesuai untuk masalah yang dialami siswa kelas 1 
dalam pembelajaran bahasa inggris adalah melalui pengembangan Alat 
Permainan Edukatif. Untuk analisis pembelajaran pada tahap ini 
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berdasarkan masalah yang ditemui pada observasi awal, wawancara guru, 
dan beberapa sumber belajar cetak. 
3. Mengembangkan produk awal 
Setelah menentukan cara untuk memecahkan masalah, 
selanjutnya adalah membuat prototype dari Alat Permainan Edukatif 
“Square Steps English”. Pembuatan produk ini terdiri dari gambar dan 
kotak permainan. Untuk desain gambar terdiri dari gambar papan 
permainan dan kartu permainan. Desain gambar dibuat dengan 
menggunakan beberapa aplikasi diantaranya Coreldraw X4, Adobe 
Photoshop, Microsoft Word, Microsoft Excel. Lalu untuk kotak 
permainan terbuat dari plastik. 
Setelah di dapat produk awal, selanjutnya adalah tahap validasi 
yang dilakukan oleh ahli materi dan ahli media. Ahli materi menilai 
produk dari aspek pembelajaran dan isi materi, sedangkan ahli media 
menilai media dari aspek tampilan dan susunan desain. Validasi ini akan 
dijadikan sebagai acuan dalam memperbaiki produk sebelum dilakukan 
percobaan di lapangan. Hasil data diperoleh dari penilaian yang 
dilakukan oleh ahli materi dan ahli media. 
4. Melakukan ujicoba lapangan awal 
Produk diujikan kepada siswa kelas 1 SD N Caturtunggal III, 
dipilih secara acak sejumlah tiga orang siswa untuk mencoba APE yang 
dikembangkan. Awalnya siswa diberikan soal pretest untuk mengetahui 
kemampuan awal siswa. Selanjutnya peneliti memberikan penjelasan 
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penggunaan APE “Square Steps English” kemudian siswa mencoba APE 
selama 15 menit, dan setelah selesai mencoba lalu siswa diberi angket 
penilaian untuk diisi, kemudian siswa diberikan soal posttest untuk 
mengetahui efek penggunaan APE. 
5. Revisi produk 
Revisi produk ini dilakukan sesuai dengan angket penilaian dari 
siswa, dan juga saran yang disampaikan oleh siswa. Jika penilaian dari 
angket sudah layak dan juga tidak ada saran atau kritikan terhadap APE, 
maka revisi produk setelah ujicoba ini tidak perlu dilakukan. 
6. Melakukan ujicoba lapangan utama 
Produk diujikan kepada siswa kelas 1 SD N Caturtunggal III, 
dipilih secara acak sejumlah sembilan orang siswa untuk mencoba APE 
yang dikembangkan. Awalnya siswa diberi soal pretest untuk mengetahui 
kemampuan awal siswa. Selanjutnya peneliti memberikan penjelasan 
cara penggunaan APE “Square Steps English” setelah selesai kemudian 
siswa mencoba APE selama 15 menit, dan setelah selesai mencoba lalu 
siswa diberi angket penilaian untuk diisi, kemudian siswa diberikan soal 
posttest untuk mengetahui efek dari penggunaan APE. 
7. Revisi produk 
Revisi produk ini dilakukan sesuai dengan angket penilaian dari 
siswa, dan juga saran yang disampaikan oleh siswa. Jika penilaian dari 
angket sudah layak dan juga tidak ada saran atau kritikan terhadap APE, 
maka revisi produk setelah ujicoba ini tidak perlu dilakukan. 
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8. Melakukan ujicoba kelompok operasional 
Produk diujikan kepada siswa kelas 1 SD N Caturtunggal III, 
dipilih secara acak sejumlah lima belas orang siswa untuk mencoba APE 
yang dikembangkan. Awalnya siswa diberi soal pretest untuk mengetahui 
kemampuan awal siswa. Selanjutnya peneliti memberikan penjelasan 
cara penggunaan APE “Square Steps English” setelah selesai kemudian 
siswa mencoba APE selama 15 menit, dan setelah selesai mencoba lalu 
siswa diberi angket penilaian untuk diisi, kemudian siswa diberi soal 
posttest untuk mengetahui efek dari penggunaan APE. 
9. Revisi produk akhir 
Revisi produk ini dilakukan sesuai dengan angket penilaian dari 
siswa, dan juga saran yang disampaikan oleh siswa. Jika penilaian dari 
angket sudah layak dan juga tidak ada saran atau kritikan terhadap APE, 
maka revisi produk setelah ujicoba ini tidak perlu dilakukan. 
 
C. Subjek Penelitian 
Subjek pada penelitian pengembangan APE “Square Stesp English” 
ini adalah siswa kelas 1 SD N Caturtunggal III. 
 
D. Teknik Pengumpulan Data 
Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini terdiri 
dari 2 teknik yaitu tes dan non tes, berikut ini adalah penjabaran dari teknik 
pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini: 
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1. Teknik non-tes 
a. Observasi 
Observasi dilakukan pada tanggal 13 Maret 2014. Peneliti 
mengamati kegiatan pembelajaran bahasa Inggris kelas 1 SD N 
Caturtunggal III. Hal yang diamati adalah metode mengajar yang 
digunakan guru saat mengajar, media yang digunakan, materi yang 
sedang diajarkan oleh guru, kondisi kelas, dan tingkah laku siswa 
saat pembelajaran bahasa Inggris berlangsung. 
b. Wawancara 
Wawancara dilakukan untuk memperoleh data awal. 
Wawancara ini dilakukan kepada guru tentang pembelajaran  
bahasa Inggris berlangsung di kelas. Wawancara yang dilakukan 
termasuk wawancara tidak terstruktur. 
c. Angket  
 Di dalam penelitian ini, angket yang digunakan berjumlah 2 
buah, yaitu angket yang berbentuk lembar penilaian yang akan 
diberikan dan diisi oleh ahli media dan ahli materi. Lembar 
penilaian ini berfungsi untuk menilai kelayakan dari media yang 
dikembangkan. Angket yang kedua akan diberikan kepada subyek 
penelitian saat ujicoba berlangsung. Angket yang diberikan kepada 
subyek ini fungsinya untuk menilai kelayakan dari media yang 
dikembangkan. 
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2. Teknik tes 
a. Pretest dan posttest 
Pretest dan posttest digunakan untuk mengetahui efek dari 
penggunaan media yang dikembangkan. Pretest diberikan kepada 
siswa sebelum mencoba media yang dikembangkan, dan berfungsi 
untuk mengetahui kemampuan awal dari siswa. Posttest diberikan 
kepada siswa setelah menggunakan media yang dikembangkan, 
berfungsi untuk mengetahui efek dari media yang dikembangkan. 
 
E. Instrumen Penelitian 
1. Pedoman Observasi 
Observasi menuntut adanya pengamatan dari peneliti baik secara 
langsung maupun tidak langsung terhadap objek penelitian. Agar 
observasi bisa dilakukan secara maksimal perlu dibuat pedoman 
observasi. Berikut ini adalah pedoman observasi yang dilakukan di SD N 
Caturtunggal III saat pembelajaran bahasa Inggris berlangsung di kelas 1. 
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Tabel 3.1. Kisi-kisi Instrumen Observasi 
No Aspek Indikator Jumlah 
Butir 
Nomor 
Butir 
1. Metode 
pembelajaran  
- Metode ceramah 2 1 
- Metode yang komunikatif 2 
2. Media 
pembelajaran 
- Menggunakan Buku Cetak 3 3 
- Menggunakan Papan tulis 4 
- Menggunakan Media lain 5 
3. Materi  - Materi Kosakata  3 6 
- Materi Angka  7 
- Materi Huruf  8 
4. Kondisi kelas  - Kondusif dan teratur 3 9 
- Siswa Bosan 10 
- Antusiasme siswa 11 
5. Tingkah laku 
siswa  
- Memperhatikan guru 2 12 
- Melakukan hal lain 13 
 
2. Pedoman Wawancara 
Wawancara yang dilakukan pada penelitian ini adalah wawancara 
tidak terstruktur. Walaupun termasuk tidak terstruktur tetap diperlukan 
pedoman wawancara supaya wawancara yang dilakukan tetap terarah, 
fokus, dan data dapat diperoleh dengan maksimal. 
Tabel 3.2. Kisi-kisi Instrumen Wawancara 
No Aspek Indikator Jumlah 
Butir 
Nomor 
Butir 
1. Metode Pembelajaran Metode yang dipakai 2 1 
Metode lain yang dipakai 2 
2. Media Pembelajaran Media yang digunakan 4 3 
Media alternatif 4 
Pembuatan media 5 
Perlunya media 6 
3. Materi  Materi yang diajarkan 2 7 
Jumlah isi materi 8 
4. Proses Belajar Kendala dan kesulitan 3 9 
Tingkahlaku siswa 10 
Perlakuan kelas 11 
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3. Instrumen penilaian ahli 
Validasi materi dan media berfungsi untuk mengetahui kelayakan 
dari media yang dibuat. Berikut ini adalah kisi-kisi lembar penilaian ahli 
media dan ahli materi untuk penilaian APE “Square Steps English”. 
Tabel 3.3. Kisi-Kisi Instrumen Ahli Media 
NO. ASPEK INDIKATOR Jumlah 
Butir 
Nomor 
Butir 
1. Kemudahan 
dan 
kesederhanaan 
desain 
- Kemudahan Penggunaan 
4 
1 
- Kesederhanaan desain 2 
- Kejelasan petunjuk penggunaan 3 
- Kejelasan dan keterbacaan tulisan 4 
2. Multifungsi - Kegunaan untuk bermain dan belajar 1 5 
3. Kemenarikan - Komposisi warna yang digunakan 
4 
6 
- Gambar ilustrasi yang digunakan 7 
- Ukuran huruf yang digunakan 8 
- Jenis huruf yang digunakan 9 
4. Ukuran - Besar APE ( 30x30cm) 
3 
10 
- Bobot/berat APE 11 
- Ukuran kartu pertanyaan 12 
5. Keawetan - Bahan yang digunakan dalam pembuatan 
APE 
1 13 
6. Kebutuhan - Kesesuaian dengan kebutuhan anak dalam 
masa bermain 
1 14 
7. Keamanan  - Bahan yang digunakan 1 15 
8. Kebersamaan - Mendorong anak untuk bermain bersama 1 16 
9. Fantasi - Mengembangkan fantasi anak 1 17 
  
Tabel di atas adalah kisi-kisi penilaian ahli media. Berfungsi 
untuk menilai media dari segi desainnya. Kemudian berikut ini adalah 
kisi-kisi ahli materi. 
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Tabel 3.4. Kisi-Kisi Instrumen Ahli Materi 
NO Aspek Indikator Jumlah 
Butir 
Nomor 
Butir 
1. Standar 
kompetensi/ 
kompetensi dasar 
- Kesesuaian KD yang dipaparkan dengan 
materi 
4 
1 
- Bahasa mudah dipahami 2 
- Tulisan mudah dibaca 3 
- Soal mudah dipahami 4 
2. Kedalaman materi - Ketepatan pemilihan materi 
4 
5 
- Tingkat kesulitan materi 6 
- Kemenarikan materi 7 
- Jumlah kosakata yang dijadikan materi 8 
3. Pemilihan gambar 
ilustrasi 
- Pemilihan gambar yang menarik perhatian 
2 
9 
- Kecocokan gambar ilustrasi dengan materi 10 
4. Penulisan materi - Kebenaran penulisan pada soal 
2 
11 
- Kebenaran penulisan pada kunci jawaban 12 
5. Kunci jawaban - Kebenaran kunci jawaban 1 13 
 
Kisi-kisi penilaian untuk ahli materi berfungsi untuk menilai 
kelayakan media dari segi konten dan isi media. 
4. Angket 
Instrumen angket ini digunakan saat ujicoba lapangan yang 
dilakukan kepada siswa kelas 1 SD N Caturtunggal III. Berikut ini adalah 
kisi-kisi angket untuk siswa. 
Tabel 3.5. Kisi-Kisi Angket Siswa 
NO Aspek Indikator Jumlah 
Butir 
Nomor 
Butir 
1 Kemenarikan - Kemenarikan APE 
2 
1 
- Pengunaan APE 2 
2 Konten APE - Materi dalam APE 
3 
3 
- Tulisan pada APE 4 
- Gambar pada APE 5 
3 Pemilihan media - Perbandingan APE dan 
Buku 
1 6 
 
5. Tes 
Saat melakukan ujicoba, siswa diberikan soal pretest terlebih 
dahulu untuk mengukur kemampuan awal siswa sebelum menggunakan 
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APE “Square Steps English”. Setelah mencoba APE, lalu siswa diberi 
soal posttest untuk mengukur efek dari penggunaan APE “Square Steps 
Engslih”. Instrumen tes yang terdiri dari pretest dan posttest ini telah 
dikonsultasikan dengan guru bahasa Inggris SD N Caturtunggal III. 
Instrumen pretest dan posttest dapat dilihat pada lampiran 5. 
 
F. Teknik Analisis Data 
Analisis data merupakan kegiatan setelah data dari seluruh responden 
atau sumber data lain terkumpul (Sugiyono, 2010: 207). Data yang diperoleh 
dalam penelitian ini adalah data kuantitatif dan data kualitatif. 
1. Data kualitatif didapatkan dari hasil observasi yang dilakukan saat 
pembelajaran bahasa Inggris kelas 1 SD N Caturtunggal III, hasil 
wawancara dengan guru bahasa Inggris, dan saran dari ahli media dan 
materi. Data tersebut kemudian dideskripsikan ke dalam kalimat. 
2. Data kuantitatif dari penelitian ini diperoleh dari : 
a. Pretest dan posttest  
Pretest dan posttest yang dilakukan dalam penelitian ini di analisis 
menggunakan rumus rerata. Penjabaran dari rumus rerata yang 
digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut : 
 
Keterangan : 
X = Rata-rata 
60 
 
p = Jumlah Nilai 
n = Jumlah siswa 
 Setelah mendapat skor rata-rata dari pretest dan posttest, 
langkah selanjutnya adalah mencari selisih dari pretest dan posttest 
sebagai hasil dari efektivitas penggunaan APE. 
b. Angket  
Angket pada penelitian ini terdiri dari lembar penilaian yang akan 
diisi oleh validator ahli saat memvalidasi media dan materi, 
kemudian angket untuk subyek penelitian yang akan diisi saat 
ujicoba laopangan dilakukan. Peneliti menggunakan presentase 
untuk menilai kelayakan dari APE ini. Rumus yang digunakan 
untuk menganalisis data kuantitatif dari hasil validasi dan ujicoba 
lapangan adalah rumus angka persentase menurut Anas Sudijono 
(2006: 43), penjabarannya adalah sebagai berikut : 
p =  x 100% 
 
Keterangan : 
  = Frekuensi yang sedang dicari persentasenya. 
N = Number of cases (jumlah frequensi/ banyaknya individu) 
P = angka persentase 
Setelah diperoleh hasil rata-rata dari persentase dengan rumus di atas, 
maka hasil dari persentase bisa ditafsirkan ke dalam tiga kriteria, dimana 
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kriteria tersebut didapatkan dari modifikasi skala likert yang dijadikan 3 
skala, berikut ini adalah kategori kelayakannya : 
Tabel 3.6 Kategori Persentase Kelayakan Validasi Media 
NILAI PERSENTASE KRITERIA 
41 – 51 80,3% - 100% Layak 
29 – 40 56,8% - 78,4% Cukup Layak 
17 – 28  33,3% - 54,9% Tidak Layak 
  
Tabel di atas adalah kriteria kelayakan dari segi desain media yang 
dikembangkan. Didapatkan dari penilaian yang dilakukan oleh ahli media. 
Tabel 3.7 Kategori Persentase Kelayakan Validasi Materi 
NILAI PERSENTASE KRITERIA 
31 – 39 79,4% - 100% Layak 
22 – 30 56,4% - 76,9% Cukup Layak 
13 – 21 33,3% - 53,8% Tidak Layak 
 
Tabel di atas adalah kriteria kelayakan dari isi dan konten media yang 
dikembangkan. Didapatkan dari penilaian yang dilakukan oleh ahli materi. 
Tabel 3.8 Kategori Persentase Kelayakan dari Angket Siswa 
NILAI PERSENTASE KRITERIA 
15 – 18 83,3% - 100% Layak 
11 – 14 61,1% - 77,7% Cukup Layak 
6 – 10  33,3% - 55,5% Tidak layak 
 
Tabel di atas adalah kriteria kelayakan yang berasal dari angket yang 
diberikan kepada siswa saat ujicoba dilakukan. 
Skala-skala di atas diperoleh dengan cara: 
1. Menentukan nilai tertinggi dan nilai terendah, dengan mengalikan jumlah 
soal dengan nilai tertinggi dan nilai terendah. Dalam angket ini nilai 
tertinggi adalah 3 sedangkan nilai terendah adalah 1. 
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2. Langkah selanjutnya adalah mencari rentang nilai, dengan mencari selisih 
dari nilai tertinggi dan nilai terendah lalu dibagi dengan jumlah kategori 
dari kelayakan. 
3. Untuk persentase nilai diperoleh dari nilai yang terdapat didalam rentang 
dibagi dengan nilai maksimal dan dikalikan dengan 100%. 
Keterangan indikator kelayakan: 
1. Layak  
Mudah digunakan, sederhana, menarik, aman, awet, dan bisa digunakan 
sebagai media pembelajaran. 
2. Cukup Layak 
Ada beberapa kriteria yang belum terpenuhi, misalnya media aman namun 
desain kurang menarik. 
3. Tidak Layak 
Banyak kriteria dari kelayakan yang tidak lolos penilaian. 
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BAB IV 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
A. Hasil Penelitian 
1. Penelitian Awal dan Pengumpulan Informasi 
APE “Square Steps English” ini dikembangkan berdasarkan 
analisis kebutuhan siswa kelas 1 SD Caturtunggal III, dimana data 
dihasilkan melalui wawancara tidak terstruktur dengan guru, dan juga 
hasil dari pengamatan selama pembelajaran bahasa Inggris berlangsung.  
Data yang dihasilkan antara lain adalah guru masih menerapkan 
metode ceramah saat pembelajaran berlangsung sesuai dengan hasil 
wawancara dengan guru bahasa Inggris “Hanya metode berbicara di 
depan kelas biasa saja mas dibantu dengan papan tulis untuk 
menjelaskan materi kepada anak-anak” W.13Maret2014. 
Materi yang diajarkan di kelas 1 masih seputar kosakata, huruf, 
dan angka, media pembelajaran yang digunakan berupa buku LKS kertas 
buram, saat pembelajaran berlangsung kondisi kelas tidak kondusif 
karena kebanyakan murid lebih suka bercanda dan bermain dengan 
teman sebangkunya, hal ini menunjukkan bahwa siswa kurang tertarik 
dengan pembelajaran yang sedang berlangsung.  
Melalui wawancara dengan guru ditemukan bahwa belum adanya 
media alternatif untuk pembelajaran Bahasa Inggris di kelas 1, media 
yang digunakan hanya berupa buku cetak dan LKS saja sesuai dengan 
hasil wawancara dengan guru bahasa Inggris “Media ya hanya buku LKS 
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ini mas, biasanya saya terangkan didepan kelas lalu saya suruh 
mengerjakan soal-soal yang sudah ada didalam buku LKS” 
W.13Maret2014. Kemudian guru juga masih kesulitan untuk membuat 
media pembelajaran, sesuai dengan hasil wawancara “Belum bisa mas, 
karena kesibukan saya mengajar dan juga menjadi wali kelas 3 selain itu 
Saya juga kesusahan untuk menentukan bentuk dari media yang baik 
seperti apa, karena saya juga bukan pakar dalam hal pembuatan media” 
W.13Maret2014. Di samping itu juga, guru ternyata membutuhkan 
media alternatif untuk pembelajaran bahasa Inggris untuk anak kelas 1 
SD, sesuai dengan hasil wawancara dengan guru bahasa Inggris “Perlu 
sekali mas, karena anak-anak jika saya lihat juga bosan jika belajar 
menggunakan buku terus. Dan masnya tadi juga melihat kondisi kelas 1 
saat saya mengajar, murid seperti tidak fokus dan sepertinya media 
pembelajaran yang menarik itu perlu untuk menarik perhatian anak” 
W.13Maret2014. Lalu berdasarkan hasil observasi yang dilakukan saat 
pembelajaran bahasa Inggris berlangsung didalam kelas, didapati bahwa 
siswa kelas 1 SD masih dalam masa peralihan dari TK, dimana anak pada 
usia ini masih suka bermain.  
Berdasarkan hasil wawancara dan pengamatan yang telah 
dilakukan, maka perlu dikembangkan media pembelajaran untuk 
pembelajaran Bahasa Inggris kelas 1 SD. Kemudian berdasarkan analisis 
kebutuhan maka dikembangkanlah APE “Square Steps English” untuk 
bermain dan belajar kosakata Bahasa Inggris untuk siswa kelas 1 dan 
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juga sebagai media alternatif saat pembelajaran berlangsung supaya 
metode mengajar yang diterapkan guru bisa bervariasi dan tidak 
membuat murid bosan. Produk APE “Square Steps English” ini 
diharapkan dapat membantu siswa dalam belajar, dan juga diharap bisa 
membuat pembelajaran lebih menyenangkan dan menarik. 
2. Pengembangan Produk Awal 
Sesuai dengan analisis kebutuhan tentang pengembangan media 
yang menarik untuk pembelajaran Bahasa Inggris kelas 1 SD, maka 
diputuskan untuk membuat Alat Permainan Edukatif. APE ini berfungsi 
sebagai media pembelajaran namun tidak mengesampingkan kegiatan 
kesukaan anak yaitu bermain. Untuk materi Bahasa Inggris, diambil dari 
buku cetak yang digunakan oleh guru untuk mengajar sesuai dengan 
kurikulum yang digunakan untuk pembelajaran Bahasa Inggris tersebut. 
Dan berdasarkan hasil konsultasi dengan guru mata pelajaran Bahasa 
Inggris, materi yang diambil adalah berupa kosakata. 
a. Pengembangan Produk Awal 
1) Menentukan Bahan yang digunakan 
Dalam mengumpulkan bahan pada awalnya peneliti 
browsing melalui internet tentang bentuk umum dan kombinasi 
warna yang digunakan pada ulartangga yang nantinya akan 
diaplikasikan pada APE “Square Steps English”. Lalu 
mengumpulkan referensi materi kosakata Bahasa Inggris untuk 
anak kelas 1 SD yang didapat dari guru mata pelajaran yang 
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bersangkutan. Kemudian menentukan bahan untuk kotak 
permainan, kartu, bidak dan dadu. 
2) Menentukan Soal dan Kosakata yang Digunakan 
Soal dan kosakata yang diambil untuk materi ini berasal 
dari buku LKS yang digunakan guru untuk mengajar Mata 
Pelajaran bahasa Inggris di kelas 1 sampai saat ini. Sehingga 
tingkat kesulitan dari soal dan kosakata akan sama antara materi 
yang ada di dalam APE dengan yang diajarkan oleh guru saat 
pembelajaran berlangsung. 
3) Membuat Papan Permainan 
Papan permainan terdiri dari 100 kotak dan terdapat 
berbagai macam gambar ilustrasi serta gambar tanda tanya yang 
diletakkan secara acak. Papan permainan ini didesain 
menggunakan Coreldraw X4, Adobe Photoshop CS3, dan Ms 
Excel 2010. Papan permainan dicetak dengan menggunakan 
kertas Ivory 260. Lalu sebagai pemanis dan untuk 
mempertahankan keawetan, papan permainan yang telah dicetak 
ini ditempelkan pada papan catur yang terbuat dari plastik 
berukuran 30 cm x 30 cm. 
4) Membuat Kartu Pertanyaan 
Kartu pertanyaan ini berukuran 6 cm x 9 cm, di dalam 
kartu pertanyaan ini terdapat pertanyaan dan kunci jawaban 
dalam Bahasa Inggris dan Bahasa Indonesia, dan juga terdapat 
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nomor yang berfungsi untuk tebak-tebakan antar pemain lalu 
dibalik kartu juga terdapat gambar watermark Square Steps 
English. Kartu pertanyaan ini di desain menggunakan 
Coreldraw X4 dan Adobe Photoshop CS3, lalu dicetak 
menggunakan kertas OJI BW. 
5) Membuat Bidak 
Bidak dibuat berjumlah 4 buah dengan warna biru, 
merah, kuning, dan hijau. Bidak ini berbentuk berbagai macam 
bangun ruang antara lain balok, limas segi empat, limas segi 
lima, dan limas segitiga. Di desain dengan menggunakan 
aplikasi Coreldraw X4 dan dicetak dengan menggunakan kertas 
OJI BW. 
6) Dadu 
Untuk dadu sendiri dibeli di salah satu swalayan yang 
ada di Yogyakarta. Berwarna putih dengan ukuran 1 cm x 1 cm 
setiap sisinya. Terdiri dari 6 sisi dan di setiap sisinya terdapat 
titik 1-6. 
b. Hasil Produk Awal 
Hasil produk awal pada penelitian pengembangan ini adalah 
produk alat permainan edukatif Square Steps English untuk 
pembelajaran kosakata bahasa Inggris kelas 1 SD, dengan spesifikasi 
seperti berikut: 
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1) Kotak papan permainan berbahan plastik dengan ukuran 30 cm 
x 30 cm dengan ketebalan 4 cm. yang ditempeli dengan papan 
permainan berbahan kertas ivory 260 yang dilaminasi dengan 
ukuran 30 cm x 30 cm. papan permainan berisi 100 kotak 
dengan berbagai macam warna yang menarik serta dilengkapi 
dengan gambar ilustrasi kosakata, panah naik dan turun, dan 
ikon tanda tanya. 
2) Kartu pertanyaan berjumlah 52 kartu pertanyaan dengan ukuran 
9 cm x 6 cm. kartu pertanyaan ini berisi pertanyaan dan kunci 
jawaban dalam bahasa Inggris dan terjemahan bahasa Indonesia, 
nomor pertanyaan yang nantinya sebagai tebakan. Background 
dari kartu pertanyaan berupa sebuah tanda tanya dengan 
berbagai warna. 
3) Bidak terbuat dari kertas ivory 260 yang dibentuk bangun ruang 
dengan empat macam warna. Panjang bidak 2 cm, lebar 2 cm, 
dan tinggi 4 cm. 
4) Dadu pada APE ini berukuran 1 cm x 1 cm x 1 cm. berbentuk 
kubus dan setiap sisinya dilengkapi mata dadu dari satu sampai 
enam dan berwarna putih. 
5) Petunjuk permainan berbentuk persegi panjang dengan ukuran 
20 cm x 13 cm. Berisi petunjuk permainan secara umum. 
Background berwarna putih dengan outline berwarna merah 
muda dan kuning. 
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3. Validasi Ahli 
a. Validasi Ahli Media 
Berdasarkan validasi ahli ini data diperoleh melalui lembar 
penilaian yang berisi pertanyaan dan penilaian terhadap media yang 
dibuat. Validasi ini mencakup beberapa aspek tentang APE yang 
baik untuk anak, antara lain warna, keamanan, ukuran, bobot, dan 
lain sebagainya. Validator media dalam pengembangan ini adalah 
Bapak Estu Miyarso, M. Pd. sebagai dosen jurusan Teknologi 
Pendidikan. 
Peneliti mendampingi validator saat penilaian dilakukan. 
Supaya saran dan kritikan yang diberikan validator kepada peneliti 
bisa disampaikan langsung dan jelas, serta peneliti dapat langsung 
berkonsultasi dengan validator untuk memperbaiki media supaya 
menjadi lebih baik. 
Berikut ini adalah hasil penilaian dan beberapa tahap dari 
validasi media. 
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1) Validasi Media Tahap I 
Tabel 4.1 Hasil Validasi Media Tahap I 
NO. ASPEK INDIKATOR NILAI KATEGORI 
1 Kemudahan dan 
kesederhanaan 
desain 
- Kemudahan Penggunaan 2 Cukup Layak 
- Kesederhanaan desain 3 Layak 
- Kejelasan petunjuk 
penggunaan 
1 
Tidak layak 
- Kejelasan dan keterbacaan 
tulisan 
2 
Cukup Layak 
2 Multifungsi - Kegunaan untuk bermain 
dan belajar 
3 
Layak 
3 Kemenarikan - Komposisi warna yang 
digunakan 
2 
Cukup Layak 
- Gambar ilustrasi yang 
digunakan 
3 
Layak 
- Ukuran huruf yang 
digunakan 
2 
Cukup Layak 
- Jenis huruf yang digunakan 2 Cukup Layak 
4 Ukuran - Besar APE ( 30x30cm) 3 Layak 
- Bobot/berat APE 3 Layak 
- Ukuran kartu pertanyaan 3 Layak 
5 Keawetan - Bahan yang digunakan 
dalam pembuatan APE 
3 
Layak 
6 Kebutuhan - Kesesuaian dengan 
kebutuhan anak dalam 
masa bermain 
2 
Cukup Layak 
7 Keamanan  - Bahan yang digunakan 3 Layak 
8 Kebersamaan - Mendorong anak untuk 
bermain bersama 
3 
Layak 
9 Fantasi - Mengembangkan fantasi 
anak 
2 
Cukup Layak 
Jumlah Nilai 42 
LAYAK 
Persentase 82,35% 
  
Tabel 4.1 di atas merupakan hasil penilaian ahli media 
pada tahap pertama terhadap kesembilan aspek yang tertera 
maka diperoleh jumlah skor 42, setelah dikonversikan dalam 
kategori persentase kelayakan, media termasuk dalam kriteria 
“LAYAK” dengan skor persentase 82,35%. Namun masih ada 
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hal yang harus direvisi sesuai penilaian dan saran dari ahli 
media, antara lain : 
a) Menyertakan GBIPM dan JM. 
b) Revisi peraturan permainan nomor 5 untuk aplikasi reward 
dan punishment. 
c) Kontras warna dibuat lebih cerah. 
d) Gambar ilustrasi yang 2 warna dirubah menjadi 1 warna. 
2) Validasi Media Tahap II 
Tabel 4.2 Hasil Validasi Media Tahap II 
NO. ASPEK INDIKATOR NILAI KATEGORI 
1 Kemudahan dan 
kesederhanaan 
desain 
- Kemudahan Penggunaan 2 Cukup Layak 
- Kesederhanaan desain 3 Layak 
- Kejelasan petunjuk 
penggunaan 
2 
Cukup Layak 
- Kejelasan dan keterbacaan 
tulisan 
2 
Cukup Layak 
2 Multifungsi - Kegunaan untuk bermain dan 
belajar 
3 
Layak 
3 Kemenarikan - Komposisi warna yang 
digunakan 
3 
Layak 
- Gambar ilustrasi yang 
digunakan 
3 
Layak 
- Ukuran huruf yang digunakan 2 Cukup Layak 
- Jenis huruf yang digunakan 2 Cukup Layak 
4 Ukuran - Besar APE ( 30x30cm) 3 Layak 
- Bobot/berat APE 3 Layak 
- Ukuran kartu pertanyaan 3 Layak 
5 Keawetan - Bahan yang digunakan dalam 
pembuatan APE 
3 
Layak 
6 Kebutuhan - Kesesuaian dengan kebutuhan 
anak dalam masa bermain 
2 
Cukup Layak 
7 Keamanan  - Bahan yang digunakan 3 Layak 
8 Kebersamaan - Mendorong anak untuk 
bermain bersama 
3 
Layak 
9 Fantasi - Mengembangkan fantasi anak 2 Cukup Layak 
Jumlah Nilai 44 
LAYAK 
Persentase 86,27 
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Tabel 4.2 di atas merupakan hasil penilaian ahli media 
pada tahap kedua terhadap aspek kesembilan aspek yang tertera, 
maka diperoleh jumlah skor 44, setelah dikonversikan dalam 
kategori persentase kelayakan, media termasuk dalam kriteria 
“LAYAK” dengan skor persentase 86,27%. Namun APE ini 
masih perlu beberapa perbaikan sesuai dengan penilaian dan 
saran dari ahli media untuk medapatkan kategori layak. 
Beberapa saran yang diberikan oleh ahli media antara lain : 
a) Kotak permainan diganti dengan yang tidak berbau tajam 
b) Dadu diganti dengan yang lebih menarik dan ada 
pembelajarannya 
c) Membuat buku petunjuk siswa dan guru 
d) Bidak diganti yang lebih menarik dan permanen 
e) Revisi kartu pertanyaan 
f) Tambahkan pelengkap untuk petunjuk permainan 
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3) Validasi Media Tahap III 
Tabel 4.3 Hasil Validasi Media Tahap III 
NO. ASPEK INDIKATOR NILAI KATEGORI 
1 Kemudahan dan 
kesederhanaan 
desain 
- Kemudahan Penggunaan 2 Cukup Layak 
- Kesederhanaan desain 3 Layak 
- Kejelasan petunjuk 
penggunaan 
2 
Cukup Layak 
- Kejelasan dan keterbacaan 
tulisan 
2 
Cukup Layak 
2 Multifungsi - Kegunaan untuk bermain dan 
belajar 
3 
Layak 
3 Kemenarikan - Komposisi warna yang 
digunakan 
3 
Layak 
- Gambar ilustrasi yang 
digunakan 
3 
Layak 
- Ukuran huruf yang digunakan 3 Layak 
- Jenis huruf yang digunakan 2 Cukup Layak 
4 Ukuran - Besar APE ( 30x30cm) 3 Layak 
- Bobot/berat APE 3 Layak 
- Ukuran kartu pertanyaan 3 Layak 
5 Keawetan - Bahan yang digunakan dalam 
pembuatan APE 
3 
Layak 
6 Kebutuhan - Kesesuaian dengan kebutuhan 
anak dalam masa bermain 
3 
Layak 
7 Keamanan  - Bahan yang digunakan 3 Layak 
8 Kebersamaan - Mendorong anak untuk 
bermain bersama 
3 
Layak 
9 Fantasi - Mengembangkan fantasi anak 3 Layak 
Jumlah Nilai 47 
LAYAK 
Persentase 92,15% 
 
Tabel 4.3 di atas merupakan hasil penilaian ahli media 
pada tahap ketiga terhadap kesembilan aspek yang tertera, 
maka diperoleh jumlah skor 47, setelah dikonversikan dalam 
kategori persentase kelayakan, media termasuk dalam kriteria 
“LAYAK” dengan skor persentase 92,15%. Namun APE masih 
perlu sedikit perbaikan sebelum diujicobakan. Perbaikan yang 
harus dilakukan antara lain: 
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a) Perbaikan pada buku petunjuk penggunaan siswa dan guru 
b) Cover buku petunjuk siswa dan guru 
c) Koreksi ulang papan permainan 
4) Validasi Media Tahap IV 
Tabel 4.4 Hasil Validasi Media Tahap IV 
NO. ASPEK INDIKATOR NILAI KATEGORI 
1 Kemudahan dan 
kesederhanaan 
desain 
- Kemudahan Penggunaan 3 Layak 
- Kesederhanaan desain 3 Layak 
- Kejelasan petunjuk 
penggunaan 
3 
Layak 
- Kejelasan dan keterbacaan 
tulisan 
3 
Layak 
2 Multifungsi - Kegunaan untuk bermain dan 
belajar 
3 
Layak 
3 Kemenarikan - Komposisi warna yang 
digunakan 
3 
Layak 
- Gambar ilustrasi yang 
digunakan 
3 
Layak 
- Ukuran huruf yang digunakan 3 Layak 
- Jenis huruf yang digunakan 3 Layak 
4 Ukuran - Besar APE ( 30x30cm) 3 Layak 
- Bobot/berat APE 3 Layak 
- Ukuran kartu pertanyaan 3 Layak 
5 Keawetan - Bahan yang digunakan dalam 
pembuatan APE 
3 
Layak 
6 Kebutuhan - Kesesuaian dengan kebutuhan 
anak dalam masa bermain 
3 
Layak 
7 Keamanan  - Bahan yang digunakan 3 Layak 
8 Kebersamaan - Mendorong anak untuk 
bermain bersama 
3 
Layak 
9 Fantasi - Mengembangkan fantasi anak 3 Layak 
Jumlah Nilai 51 
LAYAK 
Persentase 100% 
 
Tabel 4.4 di atas merupakan hasil penilaian ahli media 
pada tahap keempat terhadap kesembilan aspek yang tertera, 
maka diperoleh jumlah skor 51, setelah dikonversikan dalam 
kategori persentase kelayakan, media termasuk dalam kriteria 
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“LAYAK” dengan skor persentase 100%. Pada validasi tahap 
keempat ini APE sudah layak untuk diujicobakan. 
b. Validasi Ahli Materi 
Data yang dihasilkan dari validasi dihasilkan dari 
kuesioner/angket yang mencakup penilaian terhadap aspek materi/isi 
dan pembelajaran. Validator ahli materi pada pengembangan ini 
adalah Ibu B. Yuniar Diyanti, S. Pd., M. Hum . Beliau mengajar 
sebagai Dosen Pendidikan Bahasa Inggris di Fakultas Bahasa dan 
Seni UNY.  
Peneliti mendampingi validator saat penilaian dilakukan. 
Supaya saran dan kritikan yang diberikan validator kepada peneliti 
bisa disampaikan langsung dan jelas, serta peneliti dapat langsung 
berkonsultasi dengan validator untuk memperbaiki media supaya 
menjadi lebih baik. 
Berikut ini adalah hasil penilaian dan beberapa tahap dari 
validasi materi: 
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1) Validasi Ahli Materi Tahap I 
Tabel 4.5 Hasil Validasi Materi Tahap I 
NO Indikator Kriteria Nilai Kategori 
1. Standar kompetensi/ 
kompetensi dasar 
- Kesesuaian KD yang 
dipaparkan dengan materi 
3 
Layak 
- Bahasa mudah dipahami 2 Cukup Layak 
- Tulisan mudah dibaca 2 Cukup Layak 
- Soal mudah dipahami 3 Layak 
2. Kedalaman materi - Ketepatan pemilihan 
materi 
2 
Cukup Layak 
- Tingkat kesulitan materi 3 Layak 
- Kemenarikan materi 2 Cukup Layak 
- Jumlah kosakata yang 
dijadikan materi 
3 
Layak 
3. Pemilihan gambar 
ilustrasi 
- Pemilihan gambar yang 
menarik perhatian 
3 
Layak 
- Kecocokan gambar 
ilustrasi dengan materi 
3 
Layak 
4. Penulisan materi - Kebenaran penulisan pada 
soal 
2 
Cukup Layak 
- Kebenaran penulisan pada 
kunci jawaban 
2 
Cukup Layak 
5. Kunci jawaban - Kebenaran kunci jawaban 2 Cukup Layak 
Jumlah Nilai 32 
LAYAK 
Persentase 82,05% 
 
Tabel 4.5 di atas adalah hasil penilaian ahli materi 
terhadap materi dan pembelajaran bahasa Inggris, maka 
diperoleh skor sebesar 32, setelah dikonversikan dalam kategori 
persentase kelayakan, media termasuk dalam kriteria “LAYAK” 
dengan skor persentase 82,05%. APE ini belum layak dicobakan 
dan masih perlu perbaikan sesuai hasil penilaian dan saran dari 
ahli materi. Perbaikan yang dilakukan antara lain adalah : 
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a) Bahasa yang terlalu formal dalam buku petunjuk siswa 
b) Daripada menggunakan kata “thing”, langsung saja 
menggunakan kosakatanya langsung, perhatikan juga prinsip 
singular dan plural 
c) Perbaiki kunci jawaban 
2) Validasi Ahli Materi Tahap II 
Tabel 4.6 Hasil Validasi Materi Tahap II 
NO Indikator Kriteria Nilai Kategori 
1. Standar kompetensi/ 
kompetensi dasar 
- Kesesuaian KD yang 
dipaparkan dengan materi 
3 
Layak 
- Bahasa mudah dipahami 2 Cukup 
Layak 
- Tulisan mudah dibaca 3 Layak 
- Soal mudah dipahami 3 Layak 
2. Kedalaman materi - Ketepatan pemilihan materi 3 Layak 
- Tingkat kesulitan materi 3 Layak 
- Kemenarikan materi 3 Layak 
- Jumlah kosakata yang 
dijadikan materi 
3 
Layak 
3. Pemilihan gambar 
ilustrasi 
- Pemilihan gambar yang 
menarik perhatian 
3 
Layak 
- Kecocokan gambar ilustrasi 
dengan materi 
3 
Layak 
4. Penulisan materi - Kebenaran penulisan pada 
soal 
2 Cukup 
Layak 
- Kebenaran penulisan pada 
kunci jawaban 
3 
Layak 
5. Kunci jawaban - Kebenaran kunci jawaban 3 Layak 
Jumlah Nilai 37 
LAYAK 
Persentase 94,87% 
 
Tabel 4.6 di atas adalah hasil penilaian ahli materi 
terhadap materi dan pembelajaran bahasa Inggris, maka 
diperoleh skor sebesar 37, setelah dikonversikan dalam kategori 
persentase kelayakan, media termasuk dalam kriteria “LAYAK” 
dengan skor persentase 94,87%. APE sudah bisa dicobakan 
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kepada subyek penelitian namun setelah beberapa perbaikan 
yang dilakukan sesuai saran dari ahli materi yaitu penulisan 
pertanyaan pada kartu pertanyaan yang menanyakan warna. 
4. Ujicoba Lapangan awal 
Data diperoleh dengan cara mencobakan APE kepada 3 orang 
siswa kelas 1 SD N Caturtunggal III, berikut ini adalah langkah dari 
pengambilan data : 
1) Siswa diberi soal pretest untuk mengukur kemampuan awal siswa 
2) Peneliti menjelaskan cara bermain APE kepada siswa 
3) Siswa mencoba mengoperasikan APE selama ±15 menit 
4) Peneliti memberikan angket kepada siswa. Saat mengisi angket 
siswa dipandu oleh peneliti didepan kelas supaya siswa tidak 
mengalami kesulitan dalam mengisi angket. Setelah selesai mengisi 
angket, peneliti memberikan soal posttest kepada siswa untuk 
mengetahui efek dari penggunaan APE. 
5) Data yang diperoleh dari angket yang diisi siswa diolah, dan media 
akan direvisi sesuai dengan hasil dari data yang diperoleh. Hasil dari 
pretest posttest juga dirata-rata untuk mengetahui adanya efek dari 
penggunaan APE. 
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Tabel 4.7. Hasil Ujicoba Lapangan Awal 
NO Indikator Jumlah 
skor/indikator 
1 Menurut kamu, bagaimana alat permainan 
itu ? 
9 
2 Senangkah kamu bermain dengan alat 
permainan itu ? 
9 
3 Bagaimana materi pada permainan itu? 9 
4 Bagaimana tulisan pada kartu pertanyaan? 9 
5 Bagaimana gambar yang ada pada 
permainan ini? 
9 
6 Apakah kamu lebih senang dengan 
permainan atau dengan buku? 
8 
Jumlah 53 
Persentase 98,14 % 
Berdasarkan data yang diperoleh sesuai dengan tabel 4.7 di atas, 
jumlah skor yang didapat adalah 53 yang jika dihitung dengan persentase 
adalah sejumlah 98,14%. Dan apabila dikonversikan dalam skala 3 dapat 
ditarik kesimpulan bahwa APE “Square Steps English” ini termasuk 
dalam kategori “LAYAK”. 
5. Hasil Revisi Ujicoba Lapangan Awal 
Berdasarkan hasil dari ujicoba lapangan awal yang dilakukan, 
APE mendapat skor sebesar 53 dan persentase sebesar 98,14%, termasuk 
dalam kategori “LAYAK”. Sesuai dengan hasil ujicoba dan tidak ada 
saran maupun masukkan dari siswa untuk APE ini, maka tidak 
diperlukan revisi dan bisa langsung melanjutkan ke ujicoba selanjutnya. 
6. Ujicoba Lapangan Utama 
Data diperoleh dengan cara mencobakan APE kepada 9 orang 
siswa kelas 1 SD N Caturtunggal III, berikut ini adalah langkah dari 
pengambilan data : 
1) Siswa diberi soal pretest untuk mengukur kemampuan awal siswa 
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2) Peneliti menjelaskan cara bermain APE kepada siswa 
3) Siswa mencoba mengoperasikan APE selama ±15 menit 
4) Peneliti memberikan angket kepada siswa. Saat mengisi angket 
siswa dipandu oleh peneliti didepan kelas supaya siswa tidak 
mengalami kesulitan dalam mengisi angket. Setelah selesai mengisi 
angket, peneliti memberikan soal posttest kepada siswa untuk 
mengetahui efek dari penggunaan APE. 
5) Data yang diperoleh dari angket yang diisi siswa diolah, dan media 
akan direvisi sesuai dengan hasil dari data yang diperoleh. Hasil dari 
pretest posttest juga dirata-rata untuk mengetahui adanya efek dari 
penggunaan APE. 
Tabel 4.8 Hasil Ujicoba Lapangan Utama 
NO Indikator Jumlah 
skor/indicator 
1 Menurut kamu, bagaimana alat permainan 
itu ? 
27 
2 Senangkah kamu bermain dengan alat 
permainan itu ? 
27 
3 Bagaimana materi pada permainan itu? 27 
4 Bagaimana tulisan pada kartu pertanyaan? 27 
5 Bagaimana gambar yang ada pada 
permainan ini? 
27 
6 Apakah kamu lebih senang dengan 
permainan atau dengan buku? 
26 
Jumlah 161 
Persentase 99,38 % 
 
Berdasarkan data yang diperoleh sesuai dengan tabel 4.8 di atas, 
jumlah skor yang didapat adalah 161 yang jika dihitung dengan 
persentase adalah sejumlah 99,38%. Dan apabila dikonversikan dalam 
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skala 3 dapat ditarik kesimpulan bahwa APE “Square Steps English” ini 
termasuk dalam kategori “LAYAK”. 
7. Hasil Revisi Ujicoba Lapangan Utama 
Berdasarkan hasil dari ujicoba lapangan awal yang dilakukan, 
APE mendapat skor sebesar 161 dan persentase sebesar 99,38%, 
termasuk dalam kategori “LAYAK”. Sesuai dengan hasil ujicoba dan 
tidak ada saran maupun masukkan dari siswa untuk APE ini, maka tidak 
diperlukan revisi dan bisa langsung melanjutkan ke ujicoba selanjutnya. 
8. Uji Lapangan Operasional 
Data diperoleh dengan cara mencobakan APE kepada 15 orang 
siswa kelas 1 SD N Caturtunggal III, berikut ini adalah langkah dari 
pengambilan data : 
1) Siswa diberi soal pretest untuk mengukur kemampuan awal siswa 
2) Peneliti menjelaskan cara bermain APE kepada siswa 
3) Siswa mencoba mengoperasikan APE selama ±15 menit 
4) Peneliti memberikan angket kepada siswa. Saat mengisi angket 
siswa dipandu oleh peneliti didepan kelas supaya siswa tidak 
mengalami kesulitan dalam mengisi angket. Setelah selesai mengisi 
angket, peneliti memberikan soal posttest kepada siswa untuk 
mengetahui efek dari penggunaan APE. 
5) Data yang diperoleh dari angket yang diisi siswa diolah, dan media 
akan direvisi sesuai dengan hasil dari data yang diperoleh. Hasil dari 
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pretest posttest juga dirata-rata untuk mengetahui adanya efek dari 
penggunaan APE. 
Tabel 4.9 Hasil Ujicoba Lapangan Operasional 
NO Indikator Jumlah 
skor/indicator 
1 Menurut kamu, bagaimana alat permainan 
itu ? 
45 
2 Senangkah kamu bermain dengan alat 
permainan itu ? 
45 
3 Bagaimana materi pada permainan itu? 45 
4 Bagaimana tulisan pada kartu pertanyaan? 45 
5 Bagaimana gambar yang ada pada 
permainan ini? 
45 
6 Apakah kamu lebih senang dengan 
permainan atau dengan buku? 
43 
Jumlah 268 
Persentase 99,25 % 
 
Berdasarkan data yang diperoleh sesuai dengan tabel 4.9 di atas, 
jumlah skor yang didapat adalah 268 yang jika dihitung dengan 
persentase adalah sejumlah 99,25%. Dan apabila dikonversikan dalam 
skala 3 dapat ditarik kesimpulan bahwa APE “Square Steps English” ini 
termasuk dalam kategori “LAYAK”. 
9. Produk Akhir 
Setelah menjalani proses yang panjang validasi ahli dan ujicoba 
yang telah dilaksanakan, APE ini mengalami beberapa pembenahan. 
Revisi dari ahli dan pengumpulan data di lapangan merupakan hal 
penting untuk meningkatkan kualitas dari APE yang sedang 
dikembangkan. Diharapkan APE ini bisa berguna untuk alternatif 
pembelajaran saat di kelas, dan bisa dimanfaatkan semaksimal mungkin 
dalam pembelajaran Bahasa Inggris. 
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Media berupa alat permainan edukatif yang dihasilkan dari 
penelitian pengembangan ini adalah sebagai berikut : 
a. Nama dari alat permainan edukatif ini adalah Square Steps English 
b. APE ini terdiri dari papan permainan yang terdiri dari 100 kotak yang 
dilengkapi dengan gambar ilustrasi secara acak di setiap kotak, lalu 
gambar tanda tanya dan panah naik dan turun sebagai pelengkap kotak 
permainan. Kartu pertanyaan yang terdiri dari pertanyaan, nomor, dan 
kunci jawaban. Bidak, dadu, dan panduan cara bermain untuk siswa 
dan guru sebagai pelengkap. 
c. APE ini dibuat untuk siswa kelas 1 SD, dengan materi kosakata 
Bahasa Inggris 
d. APE ini bisa digunakan dengan atau tanpa pengawasan guru. 
Direkomendasikan digunakan secara berkelompok. 
10. Hasil Uji Efektivitas APE “Square Steps English” 
Data yang digunakan untuk mengetahui efektivitas dari APE 
“Square Steps English” didapat dari hasil pretest dan posttest. Uji 
efektivitas ini dilakukan saat ujicoba lapangan berlangsung. Pretest 
diberikan kepada siswa sebelum menggunakan APE, berfungsi untuk 
mengetahui kemampuan awal dari siswa tentang kosakata bahasa Inggris. 
Posttest diberikan kepada siswa setelah menggunakan APE, posttest ini 
berfungsi untuk mengetahui efek dari penggunaan APE. Hasil dari 
pretest dan posttest tersebut kemudian dicari selisihnya untuk mengetahui 
ada tidaknya peningkatan setelah menggunakan APE “Square Steps 
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English” ini. Berikut ini adalah data yang didapat dari tes yang 
dilakukan. 
Tabel 4. 10. Hasil Pretest Post Test Penggunaan APE 
NO Nama Siswa Hasil Pretest Hasil Posttest 
1. TRA 80 100 
2. NVN 50 90 
3. VVN 70 90 
4. WHY 60 100 
5. EML 60 80 
6. RNO 60 80 
7. HFD 60 70 
8. FRL 60 70 
9. RDT 50 50 
10. KRN 50 60 
11. ALG 40 80 
12. DIS 80 90 
13. VBR 70 80 
14. ARA 60 80 
15. FHR 40 70 
16. ILM 70 90 
17. DND 90 100 
18. NLD 70 70 
19. DVA 80 80 
20. MLA 80 80 
21. NBL 90 100 
22. AFA 90 100 
23. SKR 80 90 
24. FDL 60 90 
25. GNS 80 100 
26. AML 70 80 
27. ALF 80 90 
Rata-rata 67,78 83,70 
Hasil pretest dan posttest diketahui bahwa nilai rata-rata hasil 
pretest siswa SD N Caturtunggal III dalam pembelajaran kosakata bahasa 
Inggris adalah sebesar 67,78 sedangkan hasil posttest siswa sebesar 83,70. 
Dari hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa siswa SD N Caturtunggal III 
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yang menggunakan APE “Square Steps English” mengalami peningkatan 
kosakata bahasa Inggris, peningkatan tersebut sebesar 15,92.  
 
B. Pembahasan 
1. Hasil Penelitian Awal dan Mengumpulkan Informasi 
Berdasarkan penelitian awal yang dilakukan di SD N Caturtunggal 
III, peneliti melakukan pengamatan dan pengumpulan informasi saat 
pembelajaran Bahasa Inggris di kelas 1 berlangsung. Peneliti mengamati 
media pembelajaran yang digunakan, metode mengajar yang digunakan, 
dan juga respon siswa saat pembelajaran bahasa Inggris berlangsung. Dan 
setelah hasil dari pengamatan tersebut antara lain media yang digunakan 
saat mengajar masih menggunakan buku LKS dimana yang peneliti lihat 
isi dari buku tersebut kurang menarik, metode mengajar guru yang masih 
menggunakan metode ceramah membuat murid bosan dan cenderung 
pasif.  
Dari permasalahan tersebut maka perlu dikembangkan media 
pembelajaran untuk pembelajaran bahasa Inggris berupa APE. 
Pengembangan APE untuk pembelajaran Bahasa Inggris ini diharap 
mampu menarik minat dan mempermudah siswa untuk belajar Bahasa 
Inggris khususnya kosakata. 
2. Hasil Perencanaan 
Hasil perencanaan mencakup tujuan dan fungsi dari pengembangan 
APE yaitu siswa dapat tertarik dan lebih mudah dalam mempelajari 
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kosakata bahasa Inggris yang berpedoman pada silabus dan RPP. APE 
Square Steps English ini cenderung berbentuk media grafis namun 
pemakaiannya dengan cara dimainkan. Hal tersebut sejalan dengan 
pernyataan dari Mayke S.Tedjasaputra (2007: 44), bahwa bila pengenalan 
konsep-konsep yang dilakukan sambil bermain, maka anak akan merasa 
senang, tanpa ia sadari ternyata ia sudah banyak belajar. 
3. Hasil Pengembangan Produk Awal 
Pada tahap ini keseluruhan desain APE mulai dari desain dan materi 
direalisasikan ke dalam bentuk fisik. Setelah produk selesai selanjutnya 
dilakukan validasi oleh ahli media dan ahli materi sesuai dengan indikator 
penilaian yang telah disiapkan, berikut ini adalah hasil dari validasi dengan 
ahli : 
a. Validasi Media 
Ahli media dalam penelitian ini adalah Estu Miyarso, M. Pd, 
penilaian terdiri dari 17 indikator. Pada validasi tahap I, jumlah skor 
yang didapat adalah 42 dengan persentase sebesar 82,35% dan masuk 
ke dalam kategori “LAYAK” ditinjau dari beberapa aspek yang tertera. 
Namun ada beberapa hal yang harus diperbaiki pada APE ini antara 
lain: 
1) Perbaiki petunjuk permainan, seimbangkan antara reward dan 
punishment 
Pada awalnya jika pemain tidak bisa menjawab tebakan, 
maka harus mundur ke langkah awal sebelum mengocok dadu 
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sedangkan reward untuk pemain yang bisa menjawab tebakan 
menetap dilangkah akhir setelah mengocok dadu. Peraturan 
tersebut diubah, jika salah atau tidak bisa menjawab tebakan, maka 
pemain harus mundur satu langkah sedangkan yang bisa menjawab 
pertanyaan bisa maju satu langkah ke depan. 
2) Gambar ilustrasi dibuat menjadi satu warna saja. 
Beberapa gambar ilustrasi memiliki dua warna, dan di 
dalam kartu pertanyaan terdapat pertanyaan tentang warna dari 
benda tersebut, karena fungsi dari warna adalah untuk 
mengarahkan perhatian dan untuk membedakan suatu komponen 
dengan komponen lain. Mengganti gambar ilustrasi menjadi satu 
warna bertujuan supaya perhatian dari siswa tidak terpecah dan 
penyampaian pesan bisa lebih efektif. 
 
Gambar 2. Hasil revisi ahli media tahap I 
 
3) Kontrasing warna dibuat lebih cerah 
Pada awalnya antara warna kotak-kotak pada papan 
permainan dengan warna pada gambar ilustrasi dibuat sama-sama 
mencolok. Sehingga pesan yang disampaikan menjadi kurang 
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maksimal, terutama saat ditanya tentang warna, anak pasti akan 
bingung antara warna kotak atau warna gambar yang disebutkan 
karena sama-sama mencolok. Kemudian papan permainan direvisi, 
warna kotak diganti menjadi warna yang cerah sedangkan warna 
gambar ilustrasi tetap menggunakan warna yang mencolok. 
4) GBIPM dan JM 
Pada saat validasi pertama, peneliti tidak menyertakan 
GBIPM dan JM. Dan kemudian untuk validasi yang selanjutnya 
saat validasi harus membawa GBIPM dan JM untuk pedoman 
validator saat menilai media. 
Setelah direvisi, maka validasi media dilanjutkan ke tahap II. 
Hasil dari validasi media tahap II adalah “LAYAK”, mendapat skor 44 
dengan persentase 86,27%. Namun walaupun sudah termasuk layak, 
masih ada beberapa hal yang perlu diperbaiki, antara lain: 
1) Bahan kotak permainan yang awalnya berbahan plastik dan berbau 
tajam, diganti dengan yang berbahan kayu dan tidak berbau tajam. 
Produk awal dari kotak APE Square Steps English ini 
menggunakan kotak berbahan plastik berwarna hitam berukuran 30 
cm x 30 cm dengan ketebalan 4 cm. namun setelah divalidasi pada 
tahap II, bahan yang digunakan pada kotak APE ini dirasa kurang 
aman karena berbau tajam. Mengingat salah satu kriteria APE yang 
baik untuk anak usia dini diantaranya adalah tidak membahayakan 
anak, maka kotak permainan diganti dengan bahan dasar kayu yang 
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tidak berbau tajam, dengan ukuran 33 cm x 33 cm dan ketebalan 4 
cm. 
 
Gambar 3. Hasil revisi ahli media tahap II (a) 
2) Dadu diganti dengan yang bernilai edukatif 
Produk awal menggunakan dadu secara umum, berukuran 1 
cm x 1 cm x 1 cm, dengan warna putih dan mata dadu di setiap 
sisinya. Menurut Andang Ismail (2009: 146), kriteria APE yang 
baik untuk anak usia dini antara lain menarik. Maka dadu diubah 
menjadi berbahan kain dengan ukuran 3 cm x 3 cm x 3 cm dengan 
warna merah dan mata dadu berupa angka berwarna putih. 
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Gambar 4. Hasil revisi ahli media tahap II (b) 
3) Membuat buku petunjuk untuk siswa dan guru 
Walaupun APE ini dikhususkan untuk siswa dan sudah 
terdapat aturan permainan di dalam kotak namun itu tidaklah 
cukup. Harus ada petunjuk manual yang lebih rinci untuk pengguna 
dan pendamping supaya penggunaan APE bisa lebih mudah dan 
lancar. 
4) Bidak diganti dengan yang lebih permanen dan menarik 
Pada produk awal, bidak yang digunakan berbahan dasar 
kertas ivory 260 yang dibentuk bangun ruang dengan berbagai 
warna, namun dinilai kurang awet dan kurang menarik. Maka bidak 
APE ini diganti dengan bidak yang berbahan dasar karet dengan 
bentuk hewan dan beraneka warna. 
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Gambar 5. Hasil revisi ahli media tahap II (c) 
5) Kartu pertanyaan di revisi, background tanda tanya dihilangkan, 
font diubah. 
Agar tidak mengganggu pesan yang disampaikan melalui 
kartu pertanyaan, maka background dari kartu pertanyaan 
dihilangkan. Lalu untuk menambah kemenarik maka font yang 
tadinya menggunakan arial, diubah menggunakan font comic sans 
ms. 
 
Gambar 6. Hasil revisi ahli media tahap II (d) 
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6) Tambahkan pelengkap untuk petunjuk permainan 
Pelengkap yang dimaksud antara lain kriteria dari 
kemenangan, kegunaan dari panah atas dan bawah, dan juga 
peraturan untuk pemain yang mendapat angka dadu enam. 
Setelah revisi dari validasi tahap II, maka dilanjutkan pada 
validasi media tahap III, dan hasil dari validasi tahap III mendapatkan 
skor sebesar 47 dan persentase sebesar 92,15%, maka hasil dari validasi 
ini termasuk dalam kategori “LAYAK”. Namun masih ada beberapa hal 
yang harus diperbaiki antara lain: 
1) Buku petunjuk penggunaan diperbaiki. 
Buku petunjuk awal menggunakan numbering berupa strip, 
lalu diubah menjadi angka. Kemudian font awal yang digunakan 
adalah Comic Sans MS, kemudian diubah menjadi Arial. Lalu 
untuk paragraf awalnya rata tengah dan dirasa tidak rapi sama 
sekali, lalu diubah menjadi rata kanan kiri. 
 
         Gambar 7. Hasil revisi ahli media tahap III (a) 
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2) Logo cover buku petunjuk 
Cover awal berbentuk tulisan Square Steps English dengan 
background papan permainan. Karena dirasa masih banyak ruang 
yang kosong di bawah logo, maka papan permainan yang awalnya 
menjadi background dipindah ke bawah tulisan Square Steps  
English dipadukan dengan teknik distort pada photoshop 
untuk menciptakan kesan 3D pada gambar papan permainan. 
 
Gambar 8. Hasil revisi ahli media tahap III (b) 
3) Koreksi ulang papan permainan 
Mengkoreksi papan permainan dengan cara 
mengaplikasikan panah naik dan turun sesuai dengan reward dan 
punishment. 
Setelah selesai revisi, selanjutnya adalah validasi media tahap 
IV. Hasil dari validasi media tahap IV adalah skor sebesar 51 dengan 
persentase sebesar 100%, dan tidak terdapat saran dan revisi untuk 
validasi media tahap IV ini. 
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b. Validasi Materi 
Ahli materi pada penelitian pengembangan ini adalah seorang 
dosen Pendidikan Bahasa Inggris, Fakultas Bahasa dan Seni. Beliau 
adalah B.Yuniar Diyanti, S. Pd., M. Hum. Pada validasi materi ini 
terdapat 13 indikator. Pada validasi materi tahap I mendapatkan skor 
sebesar 32 dan persentase sebesar 82,05%, bila dikonversikan maka 
termasuk ke dalam kategori “LAYAK”. Namun walaupun sudah 
termasuk dalam kategori layak, APE ini belum bisa diujicobakan 
karena ada beberapa hal yang perlu diperbaiki, antara lain: 
1) Bahasa yang terlalu formal dalam buku petunjuk untuk siswa 
Bahasa yang digunakan dalam sebuah media seharusnya 
sesuai dengan karakteristik penggunanya. Karena salah satu hal 
yang harus diperhatikan sat memilih suatu media instruksional 
edukatif adalah kesesuaiannya dengan karakteristik peserta didik. 
Maka bahasa formal yang kurang cocok untuk anak usia kelas 1 SD 
harus diubah dengan bahasa yang lebih komunikatif dan 
bersahabat. 
Contoh dari kalimat yang digunakan sebelum revisi adalah 
“jika bisa menjawab maju 1 langkah, jika tidak bisa menjawab 
harus mundur 1 langkah”, kemudian diubah menjadi “jika kamu 
bisa menjawab pertanyaan, kamu bisa maju 1 langkah kedepan, 
tapi kalau salah/tidak bisa, maka harus mundur 1 langkah.” 
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2) Daripada menggunakan kata “thing”, langsung saja menggunakan 
kosakatanya langsung, perhatikan juga prinsip singular dan plural. 
Dari kata “thing” diubah menjadi animal, object, fruit, dan 
vegetable. Lalu untuk gambar ilustrasi yang jumlahnya lebih dari 
satu, maka harus ditambahkan “s” atau “es” pada akhir kata dalam 
bahasa Inggris. 
Contoh dari kalimat tanya yang belum direvisi adalah “what 
is the thing on number:” diubah menjadi “what is the object on 
number:, what is the fruit on number:, what is the animal on 
number:, what is the vegetable on number:.”. Kemudian untuk 
contoh ilustrasi benda yang lebih dari satu adalah kata”shoe” 
dirubah menjadi “shoes”, kata “orange” diubah menjadi “oranges”. 
3) Perbaiki kunci jawaban 
Ada beberapa kunci jawaban yang masih salah. Kesalahan 
yang ada antara lain penulisan dan penerapan prinsip singular dan 
plural. Beberapa kunci jawaban yang salah adalah kosakata boneka 
beruang dan kaos, yang awalnya “doll” diubah menjadi 
“teddybear”, lalu “shirt” diubah menjadi “T-Shirt” 
Setelah selesai dengan revisi materi, maka langkah selanjutnya 
adalah validasi materi tahap II. Dan hasil validasi materi tahap II 
mendapat skor sebesar 37 dengan persentase sebesar 94,87% dan 
termasuk dalam kategori “LAYAK”. Hanya satu hal yang perlu 
direvisi, yaitu penulisan pertanyaan pada kartu pertanyaan yang 
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menanyakan warna. Pada awalnya pertanyaan yang tertulis adalah 
“what is colour of object on number:”, lalu direvisi menjadi “what is 
the colour of object on number:”. Lalu setelah direvisi peneliti bisa 
melanjutkan ujicoba lapangan awal sesuai dengan instruksi ahli materi. 
4. Hasil Ujicoba Lapangan awal 
Pada ujicoba awal dilakukan oleh 3 orang siswa kelas 1 SD N 
Caturtunggal III. Ujicoba dilakukan di dalam kelas. Pada ujicoba ini 
awalnya peneliti memnerikan soal pretest kepada siswa, setelah siswa 
selesai kemudian peneliti menjelaskan cara pengoperasian APE Square 
Steps English, kemudian siswa tersebut mengoperasikan APE langsung 
secara berkelompok dengan pengawasan dari peneliti selama ± 15 menit. 
Setelah selesai mencoba APE siswa diberi angket untuk mengetahui 
kelayakan dari APE Square Steps English yang dilanjutkan dengan 
posttest untuk mengetahui efek dari penggunaan APE. Saat mengisi 
angket, peneliti mendampingi siswa didepan kelas dengan menunjukkan 
APE yang dikembangkan. Pendampingan ini dilakukan supaya siswa tidak 
bingung saat mengisi angket yang disediakan 
Butir soal berjumlah 6 buah, dan hasil nilai dari angket tersebut 
adalah 53, dengan persentase sebesar 98,14%. Nilai tersebut jika 
dikonversikan termasuk dalam kategori “LAYAK”. Pada saat ujicoba 
tidak ada kendala dari siswa yang memainkan APE, hambatan saat 
percobaan ini berlangsung adalah saat memilih bidak, anak saling berebut. 
Siswa yang mencoba APE ini tidak memberikan saran apapun, mereka 
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hanya beranggapan APE ini bagus dan menyenangkan. Secara keseluruhan 
hasil ujicoba awal ini sudah mendapat respon yang baik dengan tidak 
adanya kritik dan saran. 
5. Hasil Revisi Ujicoba Lapangan Awal 
Berdasarkan hasil ujicoba awal, APE Square Steps English 
termasuk dalam kategori “LAYAK”, dan tidak ada kritik dan saran dari 
siswa untuk APE ini, maka APE Square Steps English ini dapat langsung 
melanjutkan ke ujicoba selanjutnya. 
6. Hasil Ujicoba Lapangan Utama 
Jumlah siswa yang akan mencoba APE ini adalah 9 orang. 
Percobaan dilakukan didalam kelas dengan pengawasan dari peneliti. Pada 
awalnya peneliti memberikan soal pretest kepada siswa, setelah selesai 
mengerjakan pretest kemudian peneliti menjelaskan cara bermain APE 
Square Steps English ini, setelah itu siswa dipersilahkan mencoba APE 
dengan waktu ±15 menit. setelah selesai bermain lalu peneliti membagikan 
angket penilaian yang dilanjutkan dengan soal posttest kepada siswa. Saat 
mengisi angket, peneliti mendampingi siswa didepan kelas dengan 
menunjukkan APE yang dikembangkan. Pendampingan ini dilakukan 
supaya siswa tidak bingung saat mengisi angket yang disediakan. Indikator 
dari angket ini berjumlah 6 penilaian, dan hasil dari penilaian, APE ini 
mendapatkan nilai sejumlah 161 dengan persentase 99,38% dan termasuk 
dalam kategori “LAYAK”. 
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Kendala yang dialami saat ujicoba lapangan utama ini adalah 
waktu yang dibatasi oleh guru, karena ujicoba yang dilakukan di jam akhir 
namun ujicoba bisa berjalan lancar pada akhirnya. Tidak adanya kritik dan 
saran dari siswa, menunjukkan bahwa APE Square Steps English ini sudah 
termasuk baik. 
7. Hasil Revisi Ujicoba Lapangan Utama 
Berdasarkan ujicoba lapangan utama, APE Square Steps English 
ini sudah termasuk dalam kategori “LAYAK”, dan tidak adanya kritik 
serta saran dari siswa. Hal tersebut menunjukkan bahwa APE ini sudah 
baik dan tidak diperlukan revisi. 
8. Hasil Ujicoba Produk Operasional 
Ujicoba produk operasional ini dilakukan oleh 15 orang siswa 
kelas 1 SD N Caturtunggal III. Pada awalnya peneliti memberikan soal 
pretest kepada siswa untuk dikerjakan, setelah selesai lalu peneliti 
menjelaskan secara singkat dan jelas cara bermain APE “Square Steps 
English”  ini kepada siswa, lalu siswa dipersilahkan mencoba APE ini 
selama ± 15 menit.. Kemudian setelah siswa selesai mencoba APE, 
peneliti membagikan angket penilaian yang dilanjutkan dengan soal 
posttest kepada siswa. Saat mengisi angket, peneliti mendampingi siswa 
didepan kelas dengan menunjukkan APE yang dikembangkan. 
Pendampingan ini dilakukan supaya siswa tidak bingung saat mengisi 
angket yang disediakan. Angket penilaian berisi 6 butir indikator.   
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Hasil dari penilaian siswa, APE ini mendapatkan nilai sebesar 268 
dengan persentase sebesar 99,25%. Penilaian ini jika dikonversikan ke 
dalam 3 skala, maka termasuk kedalam kategori “LAYAK”. Tidak ada 
kendala yang dialami saat ujicoba ini berlangsung, semua berjalan lancar. 
Siswa tidak memberikan kritik dan saran untuk APE ini. 
9. Penyempurnaan Produk Akhir 
Secara keseluruhan dari siswa yang mencoba APE “Square Steps 
English” ini sangat tertarik dan senang. Semua siswa bisa menggunakan 
APE ini dengan mudah, dan mereka menyukai warna cerah dan gambar 
ilustrasi yang terdapat pada APE ini. Saat ujicoba berlangsung tidak ada 
saran dan masukan dari siswa yang mencoba APE ini, kemudian dari 
ketiga ujicoba jika digabungkan mendapatkan skor sebesar 98,91% dan 
termasuk dalam kategori “LAYAK”. 
Hasil akhir dari penelitian pengembangan ini adalah berupa alat 
permainan edukatif “Squarte Steps English” untuk pembelajaran bahasa 
Inggris Sekolah Dasar kelas 1. Berikut adalah hasil akhir dari produk : 
a. APE berbentuk persegi dengan ukuran bidang 30cm x 30cm x 4cm. 
Kotak permainan terbuat dari kayu yang dipelitur. Kemudian untuk 
papan permainan dicetak sebesar 30cm x 30 cm dengan kertas ivory 
260 yang dilaminasi supaya lebih awet. 
b. Dadu berbentuk kubus dengan ukuran 3cm x 3cm x 3cm. terbuat dari 
kain flanel berwarna merah dan dilengkapi kain flanel warna putih 
untuk angka dadu. Isi dari dadu tersebut adalah dakron. 
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c. Bidak, berbahan dasar karet dengan berbagai bentuk hewan. Bisa 
didapatkan di swalayan terdekat. 
d. Kartu pertanyaan, berukuran 6cm x 9 cm dengan dua buah muka, muka 
belakang diisi dengan gambar yang sama dengan semua kartu, 
sedangkan muka depan berisi pertanyaan dan kunci jawaban dalam 
bahasa Inggris dan Bahasa Indonesia dan nomor gambar ilustrasi yang 
harus ditebak. Muka depan juga dihiasi dengan bingkai bermacam 
warna. 
e. Aturan permainan berisi aturan permainan secara singkat, berukuran 
15cm x 13 cm. disertakan dalam kotak permainan. 
f. Buku petunjuk penggunaan untuk guru dan siswa. Untuk buku petunjuk 
guru berwarna coklat dan berisi deskripsi singkat, cara bermain, kunci 
jawaban, dan daftar pustaka. Untuk buku petunjuk siswa berwarna hijau 
dengan bahasa yang komunikatif, penjelasan cara bermain dan 
komponen yang diterangkan dengan menggunakan gambar ilustrasi. 
Kedua buku petunjuk ini berukuran 20 cm x 13 cm.  
10. Efektivitas APE “Square Steps English” 
Efektivitas dari APE “Square Steps English” ini diukur dari hasil 
pretest dan posttest yang dilakukan saat ujicoba lapangan berlangsung. 
Berdasarkan hasil yang didapat dari siswa SD N Caturtunggal III, rata-
rata hasil pretest adalah sebesar 67,78, kemudian rata-rata dari hasil 
posttest adalah sebesar 83,70. Dari hasil pretest dan posttest tersebut 
dapat disimpulkan adanya efek peningkatan dari penggunaan APE 
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“Square Steps English” sebesar 15,92, didapatkan dari selisih pretest dan 
posttest.  
Adanya peningkatan pada pembelajaran kosakata bahasa Inggris 
siswa kelas 1 SD N Caturtunggal III setelah menggunakan APE “Square 
Steps English” ini membuktikan bahwa penggunaan media yang menarik 
dan sesuai dengan karakter anak lebih efektif untuk pembelajaran. Pada 
awalnya media yang digunakan saat pembelajaran bahasa Inggris 
berlangsung hanyalah buku LKS yang kurang menarik.  
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BAB V 
KESIMPULAN DAN SARAN 
 
A. Kesimpulan 
Penelitian pengembangan APE “Square Steps English” yang telah 
melalui sembilan tahapan penelitian R&D. Berdasarkan penilaian ahli, dapat 
disimpulkan bahwa APE “Square Steps English” ini dapat dikatakan sebagai 
APE yang layak digunakan dalam pembelajaran kosakata bahasa Inggris anak 
kelas 1 SD. Kesembilan indikator APE yang baik telah dipenuhi dan juga 
materi yang sudah sesuai menunjukkan bahwa APE ini termasuk dalam 
kategori layak. Kelayakan ditunjukkan dari hasil akhir penilaian ahli media 
yang memberikan skor sebesar 51 dengan persentase 100% dan termasuk 
kategori “LAYAK, dan juga hasil akhir dari penilaian ahli materi yang 
memberikan skor sebesar 37 dengan persentase 94,87% dan termasuk 
kategori “LAYAK”. Kemudian dari hasil ujicoba lapangan, diantaranya hasil 
ujicoba lapangan awal yang mendapatkan skor 53 dengan persentase 98,14% 
termasuk dalam kategori “LAYAK”, hasil ujicoba lapangan utama 
mendapatkan skor sebesar 161 dengan persentase 99,38% termasuk dalam 
kategori “LAYAK”, dan ujicoba lapangan operasional mendapatkan skor 
sebesar 268 dengan persentase 99,25% termasuk dalam kategori “LAYAK”. 
Terdapat peningkatan setelah siswa menggunakan APE “Square Steps 
English” ini sebesar 15,92, peningkatan tersebut didapat dari selisih antara 
rata-rata posttest sebesar 83,70 dan pretest sebesar 67,78.  
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Hasil penilaian dari validator media, validator materi, ujicoba 
lapangan awal, ujicoba lapangan utama, serta ujicoba lapangan operasional 
juga sudah menunjukkan bahwa APE “Square Steps English” ini sudah layak 
untuk digunakan.  
 
B. Keterbatasan Penelitian 
Efektivitas dari penelitian pengembangan ini belum sepenuhnya valid, 
karena soal pretest dan posttest yang digunakan hanya berdasarkan konsultasi 
dengan guru mata pelajaran yang bersangkutan. Kemudian subjek yang 
dilibatkan dalam ujicoba ini hanya satu sekolah saja dikarenakan keterbatasan 
biaya, tenaga dan waktu.  
 
C. Saran 
Berdasarkan hasil pembahasan penelitian dan kesimpulan dapat disarankan 
hal-hal sebagai berikut: 
1. Bagi Siswa 
Diharapkan siswa dapat menggunakan dan memanfaatkan APE ini 
untuk mempelajari kosakata bahasa Inggris, agar pembelajaran bahasa 
Inggris menjadi lebih menyenangkan dengan menggunakan APE ini. 
2. Bagi Guru 
Disarankan supaya guru menggunakan APE Square Steps English 
ini sebagai salah satu media pembelajaran, dan dalam pengoperasiannya 
sendiri bisa dikombinasikan dengan metode pembelajaran di kelas, 
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supaya pembelajaran di kelas menjadi lebih bervariasi dan menyenangkan 
bagi anak-anak. 
3. Bagi Peneliti Selanjutnya 
Disarankan agar meneliti lebih lanjut mengenai keefektifan dari 
penggunaan APE “Square Steps English” ini agar lebih valid dan dapat 
mengembangkan APE “Square Steps English” ini dalam bentuk digital. 
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Lampiran 1. Instrumen Pedoman Wawancara 
Lembar Observasi 
No Aspek Indikator 
Keterangan 
Ya Tidak 
1. Metode pembelajaran 
Guru Masih Menggunakan Metode 
ceramah dalam mengajar 
 
 
Metode mengajar yang digunakan guru 
komunikatif 
 
 
2. Media pembelajaran 
Guru menggunakan buku cetak sebagai 
media pembelajaran 
 
 
Guru menggunakan papan tulis sebagai 
media tambahan saat mengajar 
 
 
Guru menggunakan media alternatif lain 
saat mengajar 
 
 
3. Materi 
Guru mengajarkan materi kosakata 
bahasa inggris pada siswa 
 
 
Guru mengajarkan bilangan angka dalam 
bahasa Inggris pada siswa 
 
 
Guru mengajarkan huruf dalam bahasa 
Inggris kepada siswa 
 
 
4. Kondisi kelas 
Kelas dalam kondisi teratur dan kondusif   
Siswa terlihat bosan saat pembelajaran 
berlangsung dikelas 
 
 
Siswa antusias saat pembelajaran dikelas 
berlangsung 
 
 
5. Tingkah laku siswa 
Siswa memperhatikan saat guru 
mengajar bahasa Inggris 
 
 
Siswa tidak memperhatikan dan 
melakukan hal lain 
 
 
 
Catatan : 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………  
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Lampiran 2. Instrumen Pedoman Observasi 
Lembar Wawancara 
No Aspek Indikator Hasil 
1. Metode Pembelajaran 
Apa metode yang 
biasanya ibu gunakan 
saat mengajarkan bahasa 
Inggris di kelas 1? 
 
Adakah metode lain yang 
ibu terapkan saat 
mengajar bahasa Inggris 
di kelas 1? 
 
2. Media Pembelajaran 
Media apa yang ibu 
gunakan saat mengajar 
bahasa Inggris di kelas 
1? 
 
Adakah media alternatif 
lain yang ibu gunakan 
saat mengajar bahasa 
Inggris di kelas 1? 
 
Apakah ibu membuat 
media pembelajaran lain 
selain buku untuk 
mengajar bahasa Inggris 
di kelas 1? 
 
Apakah ibu perlu media 
pembelajaran lain selain 
buku untuk mengajarkan 
bahasa Inggris di kelas 
1? 
 
3. Materi 
Materi bahasa Inggris 
apa yang sedang ibu 
ajarkan kepada siswa 
tadi? 
 
Berapa jumlah kosakata 
bahasa Inggris yang 
diajarkan kepada siswa 
kelas 1? 
 
4. Proses Belajar 
Kendala dan kesulitan 
apa saja yang ibu alami 
saat mengajar bahasa 
Inggris di kelas 1? 
 
Bagaimana tingkah laku  
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siswa saat ibu 
mengajarkan bahasa 
Inggris di kelas 1? 
Apa yang ibu lakukan 
agar kelas tetap kondusif 
saat ibu mengajar? 
 
 
Catatan : 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
. 
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Lampiran 3. Lembar Penilaian Ahli 
Lembar Validasi Media 
Nama Ahli : 
Jabatan :  
 
Judul  :   
 
1. Berilah tanda check (  ) pada kolom penilaian sesuai dengan penilaian Anda. 
2. Keterangan penilaian :   
 - L = Layak (Bernilai 3) 
 - CL = Cukup Layak (Bernilai 2) 
 - TL = Tidak Layak (Bernilai 1) 
 
NO ASPEK INDIKATOR L 
(3) 
CL 
(2) 
TL 
(1) 
1 Kemudahan dan 
Kesederhanaan 
Desain 
- Kemudahan Penggunaan     
- Kesederhanaan desain    
- Kejelasan petunjuk penggunaan    
- Kejelasan dan keterbacaan tulisan    
2 Multifungsi  - Kegunaan untuk bermain dan 
belajar 
   
3 kemenarikan - Komposisi warna yang digunakan    
- Gambar ilustrasi yang digunakan    
- Ukuran huruf yang digunakan    
- Jenis huruf yang digunakan    
4 ukuran - Besar APE  (30 x30 cm)    
- Bobot / berat APE    
- Ukuran kartu pertanyaan    
5 Keawetan - Bahan yang digunakan dalam 
pembuatan APE 
   
6 Kebutuhan - Kesesuaian dengan kebutuhan 
anak dalam masa bermain 
   
7 Keamanan  - Bahan yang digunakan    
8 Kebersamaan - Mendorong anak untuk bermain 
bersama 
   
9 Fantasi - Mengembangkan fantasi anak    
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Saran : 
…………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………
………………….………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………….
…………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………….…………………
…………………………………………………………………………………………
…………………………………………………….……………………………………
…………………………………………………………………………………………
………………………………….………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………
………………. 
 
Kesimpulan : 
1. Layak diujicobakan tanpa revisi 
2. Layak diujicobakan sesuai dengan revisi dan saran 
3. Belum layak diujicobakan 
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Lembar Penilaian Ahli Materi 
Lembar Validasi Materi 
Nama Ahli : 
Jabatan :  
 
Judul  :   
 
1. Berilah tanda check (  ) pada kolom penilaian sesuai dengan penilaian Anda. 
2. Keterangan penilaian :   
 - L = Layak (Bernilai 3) 
 - CL = Cukup Layak (Bernilai 2) 
 - TL = Tidak Layak (Bernilai 1) 
 
No. Indikator Kriteria L 
(3) 
CL 
(2) 
TL 
(1) 
1. Standard 
kompetensi/ 
kompetensi dasar 
- Kesesuaian KD yang dipaparkan 
dengan materi 
   
- Bahasa mudah dipahami    
- Tulisan mudah dibaca    
- Soal mudah dipahami    
2. Kedalaman materi - Ketepatan pemilihan materi    
- Tingkat kesulitan materi    
- Kemenarikan materi    
- Jumlah kosakata yang dijadikan 
sebagai materi 
   
3. Pemilihan gambar 
ilustrasi 
- Pemilihan gambar yang menarik 
perhatian 
   
- Kecocokan gambar ilustrasi dengan 
materi 
   
4. Penulisan materi - Kebenaran penulisan pada soal    
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- Kebenaran penulisan pada kunci 
jawaban 
   
5. Kunci Jawaban - Kebenaran kunci jawaban    
 
 
Kritik dan saran 
…………………………………………..…………………………………………..…
………………………………………..………………………………………………
…………………..…………………………………………………………………..…
………………………………………………………………..………………………
…………………………………………..……………………………………………
……………………..…………………………………………………………………..
…………………………………………………………………..……………………
… 
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Kesimpulan : 
1. Layak diujicobakan tanpa revisi 
2. Layak diujicobakan sesuai dengan revisi dan saran 
3. Belum layak diujicobakan 
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Lampiran 4. Lembar Angket Siswa 
INSTRUMEN ANGKET SISWA 
 
Nama Siswa   : 
…………………………………………………………………………………………………………… 
Kelas / Semester : 
…………………………………………………………………………………………………………… 
Petunjuk Pengisian 
1. Angket ini berisi 6 soal pertanyaan. Pertimbangkan pertanyaan baik-baik 
sesuai dengan materi kosakata yang baru saja kamu pelajari dengan 
menggunakan alat permainan “Square Steps English”! 
2. Pilihlah jawaban yang menurutmu benar! 
3. Selamat mengerjakan!  
 
Jawablah pertanyaan di bawah ini dengan memberi tanda silang (x) pada poin a, 
b, atau c! 
1. Menurut kamu, bagaimana alat permainan itu? 
a. Menarik  
b. Kurang menarik 
c. Tidak Menarik 
 
2. Senangkah kamu bermain dengan alat permainan itu? 
a. Senang  
b. Kurang senang 
c. Tidak senang 
 
3. Bagaimanakah materi yang disampaikan? 
a. Jelas 
b. Kurang jelas 
c. Tidak jelas 
 
4. Bagaimanakah tulisan pada lembar pertanyaan? 
a. Menarik  
b. Kurang menarik  
c. Tidak menarik 
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5. Bagaimanakah gambar yang ada di dalam alat permainan? 
a. Menarik 
b. Kurang menarik 
c. Tidak menarik 
 
6. Apakah kamu lebih senang dengan alat permainan atau dengan buku cetak? 
a. Senang alat permainan   
b. Senang dua-duanya 
c. Senang buku cetak 
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Lampiran 5. Soal Pretest dan Posttest 
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Lampiran 6. Hasil Penilaian Produk 
Hasil Validasi Media Tahap I 
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Hasil Validasi Media Tahap II 
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Hasil Validasi Media Tahap III 
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Hasil Validasi Media Tahap IV 
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Hasil Validasi Materi Tahap I 
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129 
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Hasil Validasi Materi Tahap II 
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Lampiran 7. Hasil Ujicoba Lapangan 
Hasil Ujicoba Lapangan Awal  
No. 
Nama 
Siswa 
Indikator 
Jumlah Rerata (%) Kriteria 
1 2 3 4 5 6 
1 ALV 3 3 3 3 3 3 18 100% LAYAK 
2 TRA 3 3 3 3 3 2 17 94,44% LAYAK 
3 ARY 3 3 3 3 3 3 18 100% LAYAK 
Jumlah 9 9 9 9 9 8 53 98,14% 
LAYAK 
Rata-rata 3 3 3 3 3 2,67 17,67 98,16% 
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Hasil Ujicoba Lapangan Utama 
No. Nama Siswa 
Indikator 
Jumlah Rerata (%) Kriteria 
1 2 3 4 5 6 
1 NBL 3 3 3 3 3 2 17 94,44% LAYAK 
2 ALG 3 3 3 3 3 3 18 100% LAYAK 
3 FHR 3 3 3 3 3 3 18 100% LAYAK 
4 ILM 3 3 3 3 3 3 18 100% LAYAK 
5 HFZ 3 3 3 3 3 3 18 100% LAYAK 
6 GNS 3 3 3 3 3 3 18 100% LAYAK 
7 DIV 3 3 3 3 3 3 18 100% LAYAK 
8 EML 3 3 3 3 3 3 18 100% LAYAK 
9 AFA 3 3 3 3 3 3 18 100% LAYAK 
Jumlah 27 27 27 27 27 26 161 99,38% 
LAYAK 
Rata-rata 3 3 3 3 3 2,89 17,89 99,38% 
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Hasil Ujicoba Lapangan Operasional  
No. Nama Siswa 
Indikator 
Jumlah Rerata (%) Kriteria 
1 2 3 4 5 6 
1 DN 3 3 3 3 3 3 18 100% LAYAK 
2 SKR 3 3 3 3 3 3 18 100% LAYAK 
3 BNG 3 3 3 3 3 3 18 100% LAYAK 
4 VVN 3 3 3 3 3 3 18 100% LAYAK 
5 KRS 3 3 3 3 3 3 18 100% LAYAK 
6 VBR 3 3 3 3 3 3 18 100% LAYAK 
7 FRL 3 3 3 3 3 3 18 100% LAYAK 
8 NLD 3 3 3 3 3 3 18 100% LAYAK 
9 NVN 3 3 3 3 3 3 18 100% LAYAK 
10 RN 3 3 3 3 3 3 18 100% LAYAK 
11 AML 3 3 3 3 3 2 17 94,44% LAYAK 
12 FDL 3 3 3 3 3 2 17 94,44% LAYAK 
13 LTF 3 3 3 3 3 3 18 100% LAYAK 
14 WHY 3 3 3 3 3 3 18 100% LAYAK 
15 RDT 3 3 3 3 3 3 18 100% LAYAK 
Jumlah 45 45 45 45 45 43 268 99,25% 
LAYAK 
Rata-rata 3 3 3 3 3 2,86 17,86 99,22% 
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Lampiran 8. Buku Petunjuk Penggunaan Guru 
Halaman Konten Isi 
1.  Cover, 
Gambar, 
Judul. 
- Gambar 
- Buku Petunjuk Penggunaan Untuk Guru 
2.  Penjelasan 
APE 
“Square 
Steps 
English” 
- Square Steps English 
- APE Square Steps English ini adalah APE yang 
dirancang sebagai media alternatif yang digunakan 
untuk pembelajaran bahasa Inggris anak kelas 1 SD. 
Permainan ini berbentuk papan dan berisi gambar 
ilustrasi yang nantinya akan ditebak menggunakan 
bahasa Inggris oleh masing-masing pemain. APE ini 
disarankan untuk digunakan secara berkelompok, 
minimal 2 orang dan maksimal 4 orang pemain. 
APE Square Steps English ini diharap bisa 
membantu anak untuk belajar bahasa Inggris. 
3.  Komponen 
APE 
“Square 
Steps 
English” 
- Komponen APE 
1. Papan Permainan,  
2. 4 buah bidak,  
3. Dadu, 
4. 52 kartu pertanyaan 
5. Petunjuk cara bermain 
6. Buku petunjuk untuk guru 
7. Buku petunjuk untuk siswa 
4.  Petunjuk 
untuk guru 
- Petunjuk Guru 
1. Aturlah kelas sedemikian rupa sebelum memulai 
permainan 
2. Bacakan dan terangkan cara bermain APE 
kepada siswa 
3. Guru bisa membantu dan mengawasi siswa 
suapaya kelas tetap kondusif 
4. Gunakan APE ini untuk alternatif pembelajaran 
bahasa Inggris 
5. Setelah selesai menggunakan APE, tatalah APE 
dan kondisikan kelas seperti semula 
5.  Cara 
Bermain 
APE 
- Cara bermain 
1. Kumpulkan siswa untuk bermain 
2. Mulai mengundi urutan pelempar dadu 
3. Mulailah melempar dadu sesuai urutan 
4. Jika berhenti di gambar tanda tanya, maka 
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pemain lain harus mengambil kartu dan 
menanyakannya pada pelempar dadu 
5. Jika jawaban benar maju 1 langkah, jika salah 
mundur 1 langkah. 
6. Pemain yang mendapat mata dadu 6 bisa 
melempar dadu lagi 
7. Pemain yang mencapai angka 100 terlebih 
dahulu adalah pemenangnya. 
6.  Kunci 
Jawaban 
Kartu 
pertanyaan 
- Kunci Jawaban 
Mobil  : Car 
Kelinci : Rabbit 
Boneka : Doll 
Rautan  : Sharpener 
Jeruk  : Orange 
Kucing : Cat 
Mangga: Mango 
Balon   : Balloon 
Ikan   : Fish 
Terong : Eggplant 
Jagung : Corn 
Rusa  : Deer 
Zebra : Zebra 
Apel : Apple 
Kursi  : Chair 
Sepatu  : Shoe 
Sepeda : Bicycle 
Bola  : Ball 
Topi  : Hat 
Burung : Bird 
Ayam  : Chicken 
 
Tas  : Bag 
Domba : Sheep 
Payung : Umbrella 
Semangka : Watermelon 
Kaos  : Shirt 
Jaket  : Jacket 
Ular  : Snake 
 
           WARNA 
 
Coklat  : Brown 
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Ungu  : Purple 
Kuning:Yellow 
Putih  : White 
Merah  : Red 
Jingga  : Orange 
Abu-abu: Grey 
Biru  : Blue 
Hijau  : Green 
Hitam  : Black 
 
7.  Daftar 
pustaka 
- Daftar Pustaka 
- Materi 
Tim Catha Edukatif.___. Fokus Pedoman Guru 
Bahasa Inggris SD. Sukoharjo: CV. Sindunata 
- Gambar 
www.google.com 
www.deviantart.com 
www.imageshack.com 
www.clipartsfree.net 
www.shutterstock.com 
8.  Cover 
Belakang 
- Gambar 
- APE “Square Steps English” 
- Created by : Ditya Jati Wicaksono 
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Lampiran 9. Buku Petunjuk Penggunaan Siswa 
Halaman Konten Isi 
1.  Cover Depan - Gambar 
- Buku petunjuk penggunaan untuk siswa 
2.  Penjelasan 
APE “Square 
Steps 
English” 
- Square Steps English 
APE Square Steps English ini adalah Permainan yang dibuat 
untuk membantu kamu dalam belajar Bahasa Inggris. Ada 
berbagai macam gambar menarik didalam permainan ini, 
mulai dari benda sehari-hari, hewan, buah, dan sayuran. 
Belajar Bahasa Inggris sekarang tidak susah lagi, tapi akan 
menjadi menyenangkan. Karena kamu akan belajar sambil 
bermain. Ingin tahu bagaimana cara bermainnya? langsung 
buka saja halaman selanjutnya. 
 
Selamat Bermain... 
3.  Komponen 
APE “Square 
Steps 
English” 
- Komponen APE 
PAPAN PERMAINAN 
- Ini adalah papan tempat kalian bermain, 
ada 100 kotak dan bermacam gambar. 
BIDAK 
- Kalian yang bermain akan mendapat satu 
bidak untuk bermain. 
DADU 
- Dadu ini untuk menentukan langkah kalian 
antara 1 - 6 langkah. 
KARTU PERTANYAAN 
- Temanmu akan mengambil kartu ini dan  
menanyakan pertanyaan kepada kamu. 
PERATURAN PERMAINAN 
- Sebelum memulai permainan, bacalah 
aturan permainan ini bersama temanmu. 
4.  Komponen 
Papan 
Permainan 
- Papan Permainan 
KOTAK 
- Kamu akan bermain di atas papan permainan 
yang terdiri dari 100 kotak 
TANDA TANYA 
- Jika kamu berhenti pada gambar ini maka  
kamu harus menjawab pertanyaan dari kartu 
GAMBAR ILUSTRASI 
- Berbagai macam gambar ini, akan kalian  
tebak dalam Bahasa Inggris 
KOTAK NOMOR 100 
- Jika kamu sampai di kotak nomor 100 terlebih 
dahulu, maka kamu adalah pemenangnya 
PANAH HIJAU 
- Jika kamu berhenti di panah hijau, maka kamu 
bisa naik sesuai dengan ujung panah hijau 
PANAH MERAH 
- Jika kamu berhenti di panah merah maka kamu 
harus turun sesuai dengan ujung panah merah 
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5.  Aturan 
bermain 
- Aturan Permainan 
- Susunlah semua bidak di tepi kotak permainan 
- Jalanlah sesuai dengan angka yang  
ditunjukkan dadu 
- Jika kamu berhenti di tanda tanya, maka  
temanmu harus mengambil kartu 
pertanyaan dan menanyakannya padamu  
- Jika kamu bisa menjawab pertanyaan kamu bisa maju 1 
langkah kedepan, tapi kalau salah/tidak bisa, maka harus 
mundur 1 langkah 
- Panah warna hijau berarti naik, sedangkan 
panah warna merah berarti turun 
- Jika kamu mendapat angka dadu 6, maka kamu bisa 
melempar dadu lagi setelah melangkah 
- Pemain yang pertama mencapai kotak nomor 100 adalah 
pemenangnya 
6.  Cara bermain 
APE 
- Cara Bermain 
- Ajaklah temanmu untuk bermain,  
2 sampai 4 orang. 
- Siapkanlah kotak permainan, keluarkan kartu, dadu, dan 
bidak.  
- Bacalah aturan permainan agar kalian tidak bingung saat 
bermain 
- Kocoklah Kartu Pertanyaan 
- Mulailah mengundi urutan pelempar  
dadu bersama temanmu 
- Pilihlah bidak sesuka kalian, tapi jangan berebut 
- Mulailah bermain bersama temanmu  
- Selamat Bermain 
7.  Cover 
Belakang 
- Gambar 
- APE “Square Steps English” 
- Created by : Ditya Jati Wicaksono 
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Lampiran 10. Deskripsi Produk 
 APE Square Steps English adalah APE yang dirancang khusus untuk 
pembelajaran bahasa Inggris anak kelas 1 SD khususnya materi kosakata. Di dalam 
APE ini terdapat gambar ilustrasi yang menarik dan warna yang cerah sesuai dengan 
karakteristik anak usia kelas 1 Sekolah Dasar. APE ini berbentuk persegi dengan 
ukuran 33 cm x 33 cm, dengan ketebalan 2 cm. Berbahan dasar kayu yang aman, 
tidak berbau tajam, dan tidak ada paku atau serat yang menonjol membuat APE ini 
cocok digunakan anak usia dini.  
 Komponen dari APE ini antara lain papan permainan, dadu yang terbuat dari 
kain, bidak berbentuk hewan yang menarik, 52 kartu pertanyaan, peraturan permainan 
secara umum, dan buku petunjuk untuk siswa dan guru. APE ini telah divalidasi oleh 
ahli media dan ahli materi yang berkompeten dibidangnya, sehingga APE “Square 
Steps English” ini layak digunakan untuk belajar kosakata bahasa Inggris anak kelas 
1 Sekolah Dasar. Kemudian APE ini juga sudah melalui 3 tahap ujicoba dengan 
subyek penelitian siswa kelas 1 SD N Caturtunggal III dan mendapatkan nilai yang 
menunjukkan bahwa APE ini telah layak. 
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Lampiran 11. Hasil Akhir Produk 
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Lampiran 12. Dokumentasi 
  
Ujicoba Lapangan Awal 
 
 
Ujicoba Lapangan Utama 
 
 
Ujicoba lapangan operasional   
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Lampiran 13. Surat Ijin Penelitian 
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